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“Un mattino verso le dieci un pungo immenso comparve nel cielo 
sopra la città; si aprì poi lentamente ad artiglio e così rimase immobile 
come un immenso baldacchino della malora. Sembrava di pietra e non 
era di pietra, sembrava di carne e non era,di carne, pareva anche fatto 
di nuvola, ma nuvola non era. Era Dio; e la fine del mondo.” 


4 Mn Antizali C na “Naaim:" ('incinann 
nd Max” Anticoli, Simone ‘ Deegoy” Crosignoni, 


(Dino Buzzati) 
Grafica, impaginazione elettronica e Copertina: Puntografico di A. Valenzano 
Morino Corti, Verusko Rugginent 

Il mondo è cambiato, o almeno così dicono. Un intervento divino ha 
dissolto l'Ombra dello Scorpione. MEGA Console diventa una rivista 
“trasversale”. Non verticale-monotematica, non orizzontale-generalista, 
| badate bene. Trasversale, per dirla con Renato Manheimer. 

dA partire da questo numero, la vostra testata preferita affianca 
Nintendo a Sega. da 

Se fino a oggi MEGA Console è stata la fonte primaria di 4 
informazione Sega in Italia, il nostro obiettivo è diventare il vostro | & i 
punto di riferimento anche per ciò che concerne i videogiochi | | 
Nintendo. Né più né meno. 
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bisogno di un'informazione completa, ma soprattutto onesta, imparziale, { 
ommo - Lettera “C" del DPR n indipendente. 


Buona lettura, 


la redazione di MEGA Console | 


Manoscritti, disegni e fotografie non si restituiscone 


MEGA Console. 
La prima e unica testata italiana dedicata ESCLUSIVAMENTE a Sega e 
| Nintendo. 
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Anche la rubrica dei trucchi si adegua al nuovo formato 
“collettivo” di MEGA Console. Sul fronte delle guide questo 
mese sono di scena Donkey Kong Country 2 (SNES) e 
Shining Wisdom (Saturn)! j 
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Cari lettori, 
vorrei sottoporre al vaglio della vostra attenzione alcuni fatti importanti 
che hanno segnato le ultime settimane. Si tratta, a mio avviso di tre se- 
gnali trasparenti che rimandano all'imminente armageddon. Gongolate- 
vi pure con il vostro Pentium 666Mhz finché potete... 

1) L'idea che il mercato videoludico sia sull'orlo di una crisi e che solo la 
venuta di un Messia possa salvarci dallo scacco è tornata prepotentemen- 
te alla ribalta. Dopo la drammatica conferenza di Yamauchi incentrata sul 
tema “O Nintendo 64 o la fine dei videogames”, anche Nolan “Pong” Bush- 
nell, ha annunciato la sua discesa in campo per scongiurare un deleterio Dove eravamo 
collasso del sistema. Considerato da molti il fondatore dell'industria video- rimasti? 
ludica così come la conosciamo oggi, Bushnell intende produrre una serie di 

coin-op “autenticamente divertenti”, come lo erano cioè nei primi anni Ot- 

tanta, senza per questo dover rinunciare a sfruttare gli ultimi ritrovati in 

campo tecnologico. Con una fetta di torta di mele in una mano e uno Snap- intervento di Luca CD degli ultimi anni è 
ple® Ice Tea (finalmente disponibile anche in Italia: la fine del mondo è sta- Maggiolini Wolfheart dei Moon- 
ta rimandata) nell'altra, Bushnell ha affermato che intende rilanciare lindu- (Bareggio, Milano) 
stria degli arcade Made in USA, ponendo fine al monopolio nipponico. | pre- 


gliore del 
secondo. Personal- 
mente, dopo due pun- 
tate, mi sono rotto e 


non l'ho più visto. Se 
affermo che il ‘miglior’ 


spell e tu ritieni che in- 
vece sia il nuovo di 


cedenti non sono incoraggianti: Atari ha fallito nell'impresa, rendendo di 
fatto anacronistica la citazione scottiana in Blade Runner. Riuscirà l’Aristo, 
la casa di produzione di Bushnell, nella titan-ica impresa? Si accettano 


scommesse ma anche assegni circolari... 


2) La conversione della Lego al digitale è stato uno dei temi più gettonati 
degli ultimi tempi. Come saprete, la compagnia danese ha annunciato una 
serie di prodotti multimediali per uscire dalla crisi che penalizza le vendite. | 


mattoncini colorati sono passati di moda? 
Così è se vi pare, d'altronde i leggendari fu- 
stoni di un tempo sono stati rimpiazzati da 
scatoline trendy paurosamente convenzionali 
tutt'altro che stimolanti, checché ne dicano i 
soliti apocalittici. Detto in altri termini: chi se 
ne frega. Tra l’altro, Douglas Coupland ave- 
va già profetizzato una trasformazione elet- 
tronica dei Lego nell’indispensabile Micro- 
servs (in uscita anche da noi, check Microser- 
vi), per cui non mi pare il caso di simulare 
uno sconcerto arbasiniano... 

3) William Colby, ex direttore della CIA, è 
annegato durante un'escursione in canoa. 
Molti ritengono che sia stato assassinato. 
Colby aveva collaborato insieme a Oleg Ka- 
lugin - ex Maggiore del KGB - a SpyCraft 
(Activision), un thriller interattivo per PC (in 
arrivo le tragiche versioni Saturn e PlaySta- 
tion). Videogiocare fa male, si sa. A volte fa 
malissimo... 

Riassumendo: c’è chi cerca di uscire dalla cri- 
si riportando in auge il passato ma senza 
rinnegare il presente e chi invece si converte 
alla tecnologia per superare l’empasse com- 
merciale. Colby, infine, rivelando più del do- 
vuto è finito inzuppato nelle acque del Poto- 
mac... Chi trova un nesso tra questi tre fatti 
vince un weekend a Pineto Calabro in com- 
pagnia di Ambra. 
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Matteo “Trota Salmonata” Bittanti 


7 
Serpentiaco Matteo, 
con la presente replico 
alla replica di Fabio Re- 
ginato. Intanto mi scuso 
con te e con i lettori per 
abusare di questo spa- 
zio per polemiche un 
poco personali. 
Deluso e molto 
perplesso dalle |) 
tue critiche, Fa- | 
bio, ho riletto la | 
tua prima lettera È 

e la mia risposta È 

e devo conclude- | 

re che, ahimé, 

non hai capito 

quasi per nulla 

ciò che intendevo 

esprimere. Pun- 

tualizziamo subi- 

to che non sono 

stato io a ingolfa- 

re MEGA Mail 

di contenuti ex- 

tra-ludici. Chiari- 

to questo aspetto 

della questione, 

sei tu che nella 

tua prima missiva 

sostieni di poter 

fornire “argomenta- 

zione di tipo raziona- 

le” per dimostrare la 

superiorità di X-Files 

nei confronti di Star 

Trek Next Generation. 

Ed è questo, e solo 

questo, che volevo confutare. 

Non puoi affermare che, og- 

gettivamente il primo è mi- 


Giorgia, chi ha oggetti- 
vamente ragione? Nes- 
Î suno. Quanto poi alla 
mia presunta ipocrisia, 
scusa, ma non vedo 
proprio il nesso. Oltre- 
tutto l'ipocrisia è così 
lontana dal mio caratte- 
re che... (fossi meno 
straight e più ipocrita a 
volte otterrei di più, e 
invece dico sempre 
quello che penso, una 
bella rogna, eh...). In- 
somma ciò che volevo 
dire - e mi sembrava di 
essere stato chiaro - era 
solo che bisogna usare 
un metodo nel proporre 
confronti razionali e og- 
gettivi. Tutti i parametri 
# vanno valutati, pena er- 
rori marchiani, ripeto, 
di metodo prima ancora 

che di risultato. 
È lampante che non pos- 
so paragonare una Rolls 
Royce e una Fiat Panda 
nonostante siano en- 
trambe due automobili; 
è lapalissiamo che la 
Rolls sia migliore, ma fattore 
determinante per l'impossibi- 
lità del confronto è il prezzo. 
La Rolls costa quaranta/cin- 
quanta volte tanto. Attenzio- 
ne a paragonare i giochi del 
Super NES con i giochi per 
PC o PSX/Saturn. Le macchi- 
ne Sony e Sega costano tre 
volte tanto, il triplo, ergo... 


Non si può affermare, sic et 
simpliciter, che Doom per 
PC è migliore della versione 
per SNES. Vorrei vedere che 
così non fosse: magari gira 
su un Pentium 166 Mhz e 
balle varie che costa quattro 
milioni. Per concludere, Fa- 
bio, ti do un consiglio spas- 
sionato: ‘cerca di essere più 
“critico” nei confronti di ciò 
che mass media e TV propon- 
gono. Dalle tue lettere emer- 
ge, ahimè, un eccesso di fan- 
atismo: sembra quasi che X- 
Files sia tua figlio e io te l'ab- 
bia ucciso. Manco fossi uno 
degli autori. Insomma, X-Files 
non è mica un dogma di Fe- 
de, no? For a fucking tv se- 
rial, all this mess. No way. 

E io odio profondamente il 
fanatismo alla Take That... 


Un grosso ciao 
e un alto 
“Long Live PC Engine” 


Il dibattito intorno a X- 
Files - perché di questo 
si tratta - prosegue a 
forza di precisazioni, 
repliche e interventi al 
limite dell’insulto perso- 
nale. Tutto finito? Nien- 
te affatto, anzi, dopo 
l'intervista esclusiva di 
Paolo Cardillo a Gillian 
Anderson in arte Dana 
Scully, il MEGA Dibattito 
sembrerebbe destinato 
a prendere fuoco. Il ri- 
schio di scottarsi è alto 
e a questo punto non 
posso che usare l’estin- 
tore e spegnere gli en- 
tusiasmi. Fuoco, non 
camminare con me... 
Niente panico: a tutti i 


“Un gioco resta un grande gioco on- 
che dopo dieci anni: non ci penserei 
due volte a vendere il mio Saturn, 
mo non credo che cederò moi il mio 
NES e uno collezione di ventidue 
cartucce accumulate in anni. Quelli sì 
che erano Videogiochi con la V 
maiuscola...” 

Ivano di Mestre 


“Non sono un messianico, per usare 
l'acuta definizione di MBF, ma credo 
che solo il Nintendo 64 e i videogio- 
chi di Miyamoto possano veramente 


rivoluzionare il mercato. Diciamoci 


fan-atici di X-Files con- 
siglio vivamente la let- 
tura di SFX, la migliore 
testata di fantascienza 
mai realizzata e final- 
mente disponibile in 
versione italiana grazie 
ad Hobby and Work, 
sulla quale potrete tro- 
vare anche l’interview 
alla Anderson (altro che 
Pamela Denise) di cui 
sopra. Giusto per fare 
un po’ di sana promo- 
zione, SFX è LA guida 
indispensabile all’uni- 
verso sci-fi ed è quindi 
la sede più appropriata 
per un dibattito sulla 
serie ideata da Chris 
Carter. Scatenatevi pu- 
re sulle pagine di SFX: 
il sottoscritto John KÒ- 
nig riprende il controllo 
della base Alpha (ma 
soprattutto di MEGA 
Mail) e rilancia dibattiti 
meramente videoludici, 
d'ora in poi. 


Come volevasi 
dimostrare... 


intervento di Federico 
“Aristocrat” Di Carlo 
(Roma) 


Carissima redazione di ME- 
GA Console, 
chi vi scrive è un diciottenne 


la verità: avete mai visto un gioco di- 
vertente come Super Mario Kart 
su una console a 32-bit come Saturn 
o PlayStation? lo no." 

Paolo Terrazzi (Varese) 


"È solo un problema di tecnologia: in 
passato le console venivano spremu- 
fe fina all'osso per ottenere prodotti 
che vendessero nonostante fossero 
carenti sul piano grafico. Oggi i pro- 
grammatori hanno a disposizione 
tanta potenza ma non sanno gestirlo 
in modo costruttivo e si riducono a 
inserire animazioni chilometriche per 


dida: SFX, la bibbia della fantascienza è 


disponibile in tutte le edicole. Prot. 


che ha deciso di affiancare al 
suo buon PC una console 
(prevedo anni verdi nel mio 
futuro, nel senso del portafogli 
vuoto visti i costi del diverti- 
mento elettronico). In previsio- 
ne di questo acquisto ho pen- 
sato bene di saccheggiare il 
mio edicolante di fiducia per 
farmi un'idea precisa e devo 
dire che Saturn è la console 
con i migliori giochi in circo- 
lazione, nonostante schiere di 
sostenitori Sony decantino in 
continuazione la qualità della 
loro PlayStation (anche se 
ammetto che - potendo - le 
comprerei entrambe). Concor- 
do con quanto diceva Riccar- 
do Albini nel supplemento a 
Kappa nel lontano novem- 
bre del 1994, dove si prende- 
vano in considerazione le no- 
ve console che si sarebbero 
contese il mercato videoludico 
e cioè che “alla Sega hanno 
capito perfettamente che sono 
i giochi a vendere le macchi- 
ne e non il contrario” e inoltre 
basta farsi un giro per le sale 
giochi (quelle serie, intendo) 
per vedere quali sono i coin- 
op più gettonati. E devo dire 
che lo sfoltimento previsto da 
Albini è stato massacrante. 
Ho seguito il proverbio zen 
da lui suggerito, mi sono se- 
duto sull’argine del fiume e ho 
aspettato (un paio d'anni) che 
passassero le carcasse delle 
macchine uscite sconfitte dalla 
guerra dei formati a 32-bit. 
Ed in effetto ormai sono rima- 
ste solo Sega, Sony e quella 
casa, come si chiamava®?, ah 
Nintendo (chi l'ha vista?). De- 
vo dire che nella mia ricerca 
ho trovato la vostra rivista (as- 
sieme a Super Console) 


mascherare un'assoluta mancanza di 


giocabilità.” 
Stefano 


“Il mercato videoludico si è evoluto 
moltissimo in questi anni. Senza titoli 
come Super Mario Bros, Karate 
Champ e Pac Man non avremmo 
oggi prodotti come Virtua Fighter 
2. Mario 64, Sonic The Hed- 
gehog e Sega Rally. È evidente 
che c'è una continuità con il passato, 
non una frattura. La crisi non esiste se 
non nelle rubriche di posta che hanno 
ogni interesse ad innescare finti di- 


molto più interessante delle al- 
tre, nonostante abbia letto so- 
lo i numeri 24 e 25. Premetto 
che sono un fan dell’anima- 
zione e del fumetto giappone- 
se e non esagero quando af- 
fermo che posseggo tutto il 
materiale nipponico stampato 
in Italia. Sono rimasto colpito 
dalla lettera di Andrea Mene- 
ghin sul numero 25, dove si 
parlava delle deprimenti con- 
versioni su console di epici 
personaggi come Ken il Guer- 
riero oppure gli eroi di Dra- 
gon Ball. Premetto che mi tro- 
vo d'accordo con te, caro 
MBF, sul fatto che queste li- 
cenze siano meri pretesti per 
facili guadagni (ed il bello è 
che anche io probabilmente 
comprerò i vari Dragon Ball, 
Hokuto no Ken, Gundam, che 
siano capolavori o schifezze), 
ma non concordo quando dici 
che la colpa sia tutta della 
mancanza di novità da parte 
dell'animazione nipponica 


capiscono il significato del termine 
"qualità": la maggior parte finisce 
per premiare! titoli dallo grafico ap 
pariscente, ignorando fattori determi 
nonti quoli giocabilità e longevità. 
Non credo che questa situazione 
combierà in futuro. 

Michele Gusella (Parma) 


‘Non capisco queste polemiche ge- 
nerazionali: l'idea di condannare 


degli ultimi anni. Innanzitutto 
il pezzo da te citato, pubbli- 
cato sul numero 43 di Kappa 
Magazine è di Andrea Bari- 
cordi e non di Barbara Rossi 
(grazie per la precisazione, 
ndMBF). Poi ti contraddici, vi- 
sto che tu stesso hai ammesso 
che case produttrici come 
Bandai dovrebbero assumere 
programmatori più validi per 
migliorare la trasposizione. 
Mi sorge il dubbio che tu vo- 
glia in qualche modo giustifi- 
care il mondo videoludico 
scaricando il barile della col- 
pa sul mondo dell’animazio- 
ne. Le case produttrici dovreb- 
bero applicarsi seriamente al- 
le trasposizione di anime (io 
sogno un Virtua Fighter 4 
con i personaggi di Ken o di 
Dragon Ball, tanto con Lau 
Chan alla Sega hanno già 
scopiazzato il killer Tao Bai- 
Bai di questa serie). Inoltre, la 
carenza di prodotti validi nel 
settore dell'animazione non 


l'intero produzione a 32-bit elevan- 
do allo status di capolavoro ogni 
schifezza a otto e sedici bit apparsa 
su sistemi ora defunti mi sembra ve- 
ramente ridicola. In passato non 
c'era meno fuffa di adesso, chi vo- 
gliamo prendere in giro?” 
Giancarlo Meda (Imbersago 
di Brianza) 
“Ho un Super Nintendo, con 4 gio- 
chi, quindi con una media di acquisti 
pari a ] all'anno, e che non venderò 
mai [anche per un fatto affettivo) so- 
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può essere considerata un li- 
mite per i programmatori: 
questi ultimi potrebbero benis- 
simo prendere ispirazione an- 
che dalle produzioni di un de- 
cennio fa e non solo dalle se- 
rie dell'ultimo secondo, serie 
che hanno la sola colpa di 
aver avuto illustri predecessori 
(Gundam, le saghe Takahashi 
etc). Questo non toglie, tutta- 
via, che alcune produzioni 
riescano a ritagliarsi un loro 
spazio sul mercato e diventa- 
re dei prodotti cult (vedi il re- 
centissimo Ghost Sweeper 
Mikami). Il problema è che 
oggi, a differenza di alcuni 
anni fa, di serie buone ne 
escono una ogni semestre, in- 
vece delle sconvolgenti novità 
mensili del periodo d'oro dei 
primi anni ottanta. E comun- 
que c'è da sottolineare il fatto 
che se da una parte le serie 
televisive abbiano perso l’ap- 
peal di un tempo, dall'altra il 
livello qualitativo degli OAV e 
dei film di animazione sta no- 
tevolmente migliorando gra- 
zie all'opera di autori come 
Isao Takahata e Katsuhiro 
Otomo (tanto per citarne solo 
un paio). Nessuno ha mai cri- 
ticato la Disney per limitare la 
sua produzione a un solo tito- 
lo all'anno, anzi, più ci si 
concentra su un prodotto e 
più il risultato è soddisfacente, 
almeno nella maggior parte 
dei casi. Ritornando a bom- 
ba, non credo che la mancan- 
za di materiale sia il vero pro- 
blema (ce n'è fin troppo da 
sfruttare), e vorrei che prima 
di criticare l'animazione, gra- 
direi vedere un maggior im- 
pegno da parte dell'industria 
videoludica. 


Station, etc. Quindi, se in futuro vo- 
lessi cambiare, resterei nel grembo 
materno di mamma Nintendo.” 
Francesco Ballerini 
(megaborg@vttv.dada.it) 


"È inutile prendersela con le software 
house: se Î giochi di oggiltono'scarsi 
è solo colpa nostra: Se lo smettessi. 

di comprare update di picchiadu- 
ro e demo poco giocabili limitandoci 
a premiare solo i prodotti che merita- 
no veramente, la situazione combie- 


rebbe.” 
Antonio (Vicenza) 
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Qualche setti- 
mana fa, in pre- W ; 
da a un attacco 
di autolesioni- 
smo, ho seguito 
una puntata di 
Corto Circuito, 
versione “talk 


(Canale 5). Tema 
della puntata: fu- 
metti e manga. Co- 
me sempre avvie- 
ne in questo tipo di 
programmi, la di- 
scussione si è ridot- 
ta ad uno squallido 
scambio incrociato 

di battute tra il critico di 
turno (Bonito Oliva, il 
“cattivo”) e gli addetti 
ai lavori (tra cui i Kap- 
pa Boys, i “buoni”), con 
le mediazioni - per altro 
quasi sempre fuori luo- 
go - di Luca Raffaelli e 
di Beppe Severgnini (il 
“brutto”, chiaramente 
in video solo per pro- 
muovere il suo ultimo li- 
bro). Oliva nega al fu- 
metto qualsiasi conte- 
nuto artistico, liquidan- 
dolo con il classico sno- 
bismo degli estimatori 
di una imprecisata cul- 
tura alta, come mera 
“spazzatura commer- 
ciale”. Lungi da me 
adottare un approccio 
analogo nei confronti 
della produzione ani- 
mata nipponica, attri- 
buendole aprioristica- 
mente responsabilità 
che di fatto non può 
avere. Credo che tu ab- 
bia in qualche modo 
equivocato la mia repli- 


“A mio porere, si arriverà veramente 
a una seconda grande crisi dei video 
games, come quella del 1984, | sinto- 
mi ci sono futfi: troppe piattaforme sul 
mercato, troppi videogames scadenti, 
remake a ripetizione, ma soprattutto 
È è und competizione fortissimo da 
parte/dei PE. Ho fagione Matteo 
quando dice'che i POlsi stanno consòr 
Marcello Bellini (Oleggio, 
Novara) 


“Non sono d'accordo con chi ritiene 
che oggigiorno la creatività sia an- 


ca ad Andrea Mene- 
ghin. Ripeto: non era 
mia intenzione ricon- 
durre tutti i mali della 
produzione videoludica 
ispirata all'animazione 
del Sol Levante alla se- 
conda, ma - riallaccian- 
domi alle osservazioni 
del Baricordi - interro- 
garmi sulla possibilità 
che l'industria culturale 
giapponese stia viven- 
do un momento di crisi, 
di transizione che si ri- 
flette in diversi ambiti, 
correlati tra loro. Forte 
degli insegnamenti dei 
francofortesi, ma consa- 
pevole della mediazio- 
ne di Abruzzese, metto 
in discussione l’indu- 
stria culturale nel suo 
complesso, in quanto 
organismo compatto in 
tutte le sue parti, in 
quanto struttura che si 
fonda su analoghi pro- 
cessi di produzione, di- 
stribuzione e consumo. 
Le apologie acritiche dei 
videogames sono stuc- 


data a farsi friggere. Certo, le con- 
versioni da coin-op aggiungono po- 
co di nuovo, ma prodotti originale 
come Nights per Sotum o Super 
Mario 64 per Nintendo 64 dimo- 
strano che i videogames hanno an: 
cora molto da dire..." 

Anonimo 


Il dibattito sui classici, sulla 
nostalgia videoludica e sul 
concetto di divertimento so- 
no solo alcuni tra i temi più 
gettonati tra i lettori, a dimo- 
strazione che alcune “gran- 


arti 


i chevoli e inutili: 
come in tutti i con- 
testi culturali, an- 
che qui il 95% 
della produzione 
è, ahimè, qualita- 
tivamente medio- 
cre e le scorie 
della Bandai so- 
no particolar- 
mente tossiche. 
Citando una 


delle protagoni- 


Perduti (Fallen 
Angels, Wong 
Kar Wai, 1995), “si im- 
para moltissimo rovi- 
stando nella pattumiera 
di una persona”. 


La polemica 


intervento di Paolo 
“Adventureman” 
Boschin (Roma) 


Basta, non ce la faccio più, 
capisco che non potete pubbli- 
care tutte le lettere che vi giun- 
gono e che nemmeno possiate 
rispondere personalmente a 
chi vi scrive, ma abbiate pietà, 
è frustrante mettersi ogni mese 
ad elencare domande, dubbi 
e considerazioni sulla vostra 
testate per poi scoprire che la 
lettera non è stata pubblicata 
costringendo i lettori a rico- 
minciare tutto daccapo. Una 


che risolte. Limiterò il mio 
contributo ad una sola consi- 
derazione: i giochi del pas- 
sato erano oggettivamente 
più semplici di quelli attuali. 
Oggi la pratica del videogio- 
care richiede competenze 
sempre più complesse, Nel 


programmatori hanno finito 
per complicare interfacce, 


ste di Angeli 


volta, due, forse tre, ma poi 
che senso ha continuare a 
scrivervi? È più facile vincere 
500 milioni al Gratta&Vinci! 
Scusate questa noiosa premes- 
sa, ma ho urgentemente biso- 
gno di una vostra risposta, in 
quanto sto seriamente valutan- 
do la possibilità di vendere 
Saturn per acquistare Playsta- 
tion. Non che salti dalla gioia, 
ma di fronte allo strapotere 
Sony che sta trasformando 
ogni negozio di console in un 
PSX Center, la pur gloriosa 
Sega si ostina a permanere in 
un preoccupante stato di ‘pi- 
grizia promozionale” (ho in- 
travisto di recente uno spot te- 
levisivo targato Giochi Prezio- 
si pro-Satum. Tra i titoli scelti 
per mostrare le potenzialità 
del 32-bit Sega spiccavano 
Virtua Fighter Remix e 
Robotica/Deadlus... Ora, 
non vorrei fare polemiche gra- 
tuite... MA CHI HA SELEZIO- 
NATO QUESTI GIOCHI?!2 
Massì, facciamoci del 
male...ndMBF). Detto in altri 
termini, sembra proprio che 
Saturn sia stato lanciato male 
sul mercato e appare difficile 
pensare di non ritrovarsi 
emarginati in un futuro prossi- 
mo, come è successi ai posses- 
sori di Mega CD e 32X. Forse 
sto esagerando, non so, dite- 
melo voi... Personalmente, 
preferisco la qualità di giochi 
come Virtua Fighter 2 ri- 
spetto ai vari Tekken e Toh- 
shinden, ma il guaio è che 
Saturn sembra essere destina- 
to quasi esclusivamente ai pic- 
chiaduro, agli sparatutto e a 
qualche gioco di ruolo (per al- 
tro nemmeno tradotto). Niente 
in contrario contro questi ge- 


metodi di controllo e possibi- 
lità di interazione. Ma se i 
giochi di oggi “non sono più 
come quelli di una volta” 

non hanno la v maiuscola di 
visitors e blablabla... la col- 
pa è tutta del buco dell’ozo- 
no, quindi piantatela di in- 
naffiarvi le ascelle pezzate 
con deodoranti da poche li- 
re, Piuttosto, fate felice Cal- 
vin Klein. Non so voi, ma 
credo che una certa insoddi- 
sfazione di fondo propria di 
ogni essere umano costitui» 


neri, per carità, ma amerei ve- 
dere avventure grafiche come 
quella della LucasArts, che 
hanno un grado di coinvolgi- 
mento a mio avviso superiore 
a qualsiasi altro prodotto. 
Non mi sembra che siano pre- 
senti su Saturn adventure di- 
versi dai noiosissimi laserga- 
me come Cyberia. Per Play- 
Station, il discorso è ben di- 
verso. Inoltre, mi sto ancora 
mangiando le mani dopo aver 
visto l'esaltante intro - e non 
solo quella - di Resident 
Evil. Ritengo sia un gioco stu- 
pendo, pieno di atmosfera e 
di fascino, lo comprerei in un 
nanosecondo. Nel numero di 
gennaio avevate parlato di 
una possibile conversione per 
Saturn, promettendo ulteriori 
informazioni nei numeri suc- 
cessivi. Ho aspettato per mesi, 
ma niente, di Resident Evil 
per Saturn neanche una trac- 
cia. Domanda: tenete in consi- 
derazione le richieste di noi 
lettori, oppure cestinate le let- 
tere a seconda della vostra li- 
nea editoriale? 

Ma soprattutto, potete darmi 
qualche notizia su Resident 
Evil per Saturn? 


Risparmia le polemiche 
da Bar dello Sport: l’ac- 


cusa di cestinare missi- 
ve “scomode” (scomode 
perché richiedono infor- 
mazioni su videogiochi 
previsti? Ok, avanti un 
altro...) è francamente 
risibile, anche se dotata 
di un certo fascino. Cap- 
com non ha ancora uffi- 
cializzato la versione 
Saturn di Resident Evil, 
non tanto per problemi 
tecnici, quanto per que- 
stioni di target: secondo 
Minami, leader del re- 
parto Ricerca&Sviluppo 
della popolare software 
house, Saturn sarebbe 
una console indirizzata 
a pischelli affamati di 
picchiaduro e basta e 
un'avventura come Re- 
sident Evil avrebbe diffi- 
coltà a trovare spazio 
sul mercato, il che mi 
suona altrettanto risibi- 
le, ma forse invece di 
dedicarmi agli studi di 
filosofia avrei fatto me- 
glio a imparare qualche 
nozione di marketing in 
più (fortunatamente nei 
casi di emergenza mi 
consulto con mio padre, 
uno dei massimi econo- 
misti viventi insieme a 
George Soros e al Baffo 
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VENDITA A TROFARELLO (TO 


ip MIGLIORI ACCESSORI ORIGINALI 
It PER IL TUO SATURN li 


TUTTI I TITOLI CONO ORIGINALI E - GARANTITI 
Per i prezzi delle consoles telefona subito !!! 


ROCKMAN Xx sati 


DARIUS GAIDEN Dop) 
FIFA SOCCER 96 (euro) 


GUARDIAN HERDES Gp) 

MOKUTO NO KEN fop) 

Magn CRnBOCRI Gin - BREATH OF ARE 2 L 149.000 
SEGA RALLY (uo) AZIONE 1] euraEY SHOT UPANO AMI. 65.000 
STREET FIGHIER ZERO (op) CAPIIAN COMMANDO —L 89.000 
SWORD AND SORCERY CHRONO TRIGGER L 165.000 
VAMPRE HUNTER DOOM L 199.000 
VA COP Rea DONKEY KONG COUNTRY 2 L 129.000 
nigi Je DINO DINI SOCCER L 80.000 


FEVER PITCH SOCCER L 119.000 


X MAN ) 
è cli chi ancten. E: INDIANA JONES GREAT ADV LL 97.000 
D INT.SUP SOCCER DELLOE E 
cn — VISTE t413 JUDGE DREDD L 108.000 
puecattimzi MMa: TS 
” - LEGEND L 76.000 
AERO THE ACROBAI 2 i _ L 69.000 
ASTERO THE RP OF GOOS L 126.000 
AUEN SOLDIER L 69.000 
BALLZ IO TEL 
BLOCO HOT 
COMI ZONE : pv 
DESERT DEMOUTION - 
DONALD MAUI MALLARO L 118.000 L 67.000 
GUINSIAR HERCES L 79.000 L 73.000 
INT.SUPSOCCER DELUXE OFFERTA | L 69.000 
JUDGE DREDO L 119.000 L 185.000 
MICKEY MANA L 75000 TEL 
MICROMACHINE 96 L 108,000 L 76000 
MEGA TURRICAN L 59.000 L 135.000 
MEGALOMANIA L 29.000 L 149.000 
MEGAGAMES 1 (3 gochg L 99.000 L 74.000 
MEGAGAMES 2 {3 doch L 99.000 7 
MEGAGAMES 3 (6 goctà L 99.000 L 69.000 
MORTAL KOMBAT 3 EL L 129.000 
NBA UVE 98 L 99.000 L 73.000 


. @mo atri ancora... TELEFONA | 


| prezzi possono variare senza preavviso * diciture e marchi appartegono ai legittimi proprietari ‘ i prezzi sono I.V.A. compresa 


di Telemarket). In attesa 
che Capcom si ripigli, 


puoi consolarti con 
Tomb Raiders, il nuovo 
gioco della Core Design, 
praticamente la versio- 
ne “egiziana” di Resi- 
dent Evil. Se tanto mi dà 
tanto, è giocoforza che 
le convergenze paralle- 
le e le conversioni tra- 
sversali suppliscano alle 
lacune e al grana pada- 
no importato. D'altron- 
de, c'è carenza di carro 
e le donne ne soffrono 


un po‘. 


Dammi il trucco o ti 
rompo il grugno... 


intervento di Luca 
Lazzarini (Bellaria Igea 
Marina) 


Egregio Matteo, 

salto i meritatissimi compli- 
menti per la rivista e passo 
subito al sodo. Scrivo per cri- 
ticare il comportamento di al- 
cuni videogiocatori, i quali, 
avendo scoperto mosse, truc- 


sca - di fatto - una costante 
antropologica. Nessuno è 
mai veramente soddisfatto di 
un prodotto dell'industria 
culturale, sia esso un video- 
gioco, un compact disc, un 
film... Quando compro un li- 
bro nuovo, la prima'cosa che 
faccio è consultare la_lista 
dei titoli che verranno pub- 
blicati prossimamente, di so- 
lito situata nelle pagine fina- 
li, svalutando inconsciamen- 
te l’opera appena acquista- 
ta. La prima cosa che leggo 
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chi, informazioni etc. sui vi- 
deogames, si elevano a dei 
del joypad e inventano delle 
scuse per non comunicarli ad 
altri. Ma dico, dove viviamo? 
Capisco che avere conoscen- 
ze che altri non hanno e ave- 
re flotte di persone che ti lec- 
cano i piedi per farsi dare la 
corretta sequenza di tasti da 
premere fa sentire immensa: 
mente potenti, ma si deve ar- 
rivare a questo? Noi video- 
giocatori dovremmo essere 
tutti uniti, scambiarci trucchi, 
informazioni, e invece... Inve- 
ce, c'è chi fa il galletto perché 
sa questo e quello. Incredibile. 
C'è poi chi è molto bravo a 
giocare e se ne vanta ridendo 
con gli amici, ironizzando su 
chi non è altrettanto in gam- 
ba. È giusto? No. Se anche io 


andassi in sala giochi con pa- 
ri assiduità, sarei altrettanto 
capace. Invece di fare i mo- 
desti o giù di lì, i bravi pren- 
dono per i fondelli i meno 
abili e questo mi dà molto fa- 
stidio. Perché invece non inse- 
gnano agli scarsi a giocare? 
Ma no, non esiste. C'è poi il 
videogiocatore che va in sala, 
si gioca 50,000 lire in gettoni 
e li regala in giro, solo per 
farsi notare. Questa, secondo 
me, è stupidità bella e buona 
Peggio, è un'offesa ai video» 
giochi e un danno economico 
non indifferente. Mi chiedo 


di EDGE è la penultima di co- 
pertina, con le anticipazioni 
sul contenuto del numero 
successivo. Cribbio, non ci 
accontentiamo mai di quello 
che abbiamo, ma guardiamo 
o avanti (i positivisti latenti © 
manifesti) 0 indietro (i no- 
stalgici e gli emulazionisti), 
alla ricerca disperata di una 
sensazione di “completezza” 
situata per alcuni in un futu- 
ro utopico per altri in un 
passato mitico. Una bella 


fregatura... 


Ad personam: tra gli ultimi inter- 
venti di Marcello Cangialosi ne se- 
gnalo uno particolarmente critico nei 
confronti di alcune recensioni - o 
meglio, di alcune affermazioni ap: 
parse su MEGA & Super, tipo il 
vero significato del termine clipping, 
i bivi di WipEout etc. Il bello è che 
Marcello softolinieo il (presunto) pec: 
cato, indica la (possibile) giustifica- 
zione dei peccatore e conclude que- 
sto scambio virtuale anticipando ul- 
teriori repliche. Questa lettera segna 
l'avvento di una nuova forma di co- 
municazione epistolare fai da te, che 


sempre che diritto abbiano le 
persone di comportarsi in 
questo modo. Cacchio, ho la 
pelle d'oca mentre scrivo. Vi 
ringrazio per lo spazio con- 
cessomi. 


Non so che dire, resto 
sempre commosso e 
parimenti indignato nel 
leggere simili sfoghi. 
Non credevo che la cru- 
deltà umana potese ar- 
rivare a tanto. L’inci- 
viltà di alcuni videogio- 
catori e il disprezzo che 
palesano nei confronti 
dei meno esperti è un 
fatto deprecabile e noi 
lo combatteremo con il 
chewingum, parapo- 
ponzi, ponzi, pah. | 
nuovi dei del joypad si 
allenano nelle sale gio- 
chi di periferia, dove 
tra un gettone e un 
doppio scatta il rissone 
ogni duepertresei. 
Scandaloso a dir poco, 
ma c’è di peggio: pre- 
mere i tubetti di denti- 
fricio alla metà del tubo 
anziché all'estremità, i 
barbatrucchi di D'Italia 


di fatto rende inutile la presenza del 
curatore se non dell'intera rubrica e 
implicitamente rinuncia alla possibi: 
lità stessa della pubblicazione. 
l'equivalente postaiolo dell'anti-ma- 
teria. Hai. maî detto “Il Solfpsista”, 
una splendido! racconto di Brown, 
Marcello? 


Ad Personam#2: Coro Alberto, 
un disco magnetico per 64DD (ex 
Bulky Drive) può memorizzare fino 
a 64 MB di memoria, laddove un 
CD-ROM per Saturn e PlayStation 
possono essere riempiti dieci volte 


che non funzionano 
mai e ci sarebbe anche 
la fame del mondo già 
che ci siamo, ma non la 
mettiamo per non ali- 
mentare una certa reto- 
rica nazional-popolare 
che è già bella grassa. 
Non ho la pelle d'oca, 
ma in compenso il go- 
mito della lavandaia mi 
sta torturando da un 
paio di giorni... 


Contaminazioni... 


intervento di Claudio 
Madia di Milano (dal 
Corriere della Sera 
dell'11/5/1996) 


tanto. Per fare un esempio, Mi- 
starya 2 per Soturn occuperà 
due CD. Ora, sarebbero necessari 
ben 22 dischi magnetici per 64 per 
memorizzare la stessa quantità di 
memoria non compressa. È eviden- 
te che il 64DD utilizzerà un sistema 
di compressione/decompressioni 
dati, ma.è altrettanto noto che il 
tempo di accesso a questi sarà 0s- 
sai superiore rispetto alla cartuc- 
cia, vanificando di fatto uno dei 
vontaggi del Nintendo 64 sulle 
console basate sulla tecnologia 


CD-ROM. 


VENDITA DIRETTA E PER CORRISPONDENZA - VENDITA DIRETTA E PER CORRISPONDENZA 


Via Millesimo, 27 00168 Roma Tel. 06-35503634 Fax 06-35503634 e-mail: tvrgmail@mbox.vol.it 
orario dalle 09.00 all 13.00 e dalle 15.30 alle 19.30 


SUPER NES 


VERSIONE EUROPEA 
BELLA E LA BESTIA 
BLACK HAWK 
BOMBERMAN2 
CLAYFIGHTER 2 
DANNY 

DROP ZONE 

GODS 

INCREDIBLE HULK 
ILLUSION OF TIME 
KID KLOWN IN CRAZY 
LEGEND 

NFL FOOTBALL 
PARODIUS 

SUPER METROID 
TRUE LIES 
WARLOCK 

VIRTUAL SOCCER 
ZELDA LINK OF PAST 


MEGADRIVE 

BALL JACK 

BATMAN FOREVER 
CAPTAIN LANG 
CASTELVANIA 
CLAYFIGHTER 

DESERT STRIKE 

DEVIL's COURSE GOLF 
DINO DINI SOCCER 
DRAGON BALL Z 
DYNAMITE HEADDY 
JUDGE DREDD 
HYOKKORI JIMA 
INSTRUMENT OF CHAOS 
LIGHT CRUSADER 
MICKEY MANIA 
MONSTERWORLD 4 

NBA JAM 

PULSEMAN 

PUYO PUVO 2 
PROBOTECTOR 
OUTRUNNERS 

QUIZ MEGA Q 

RISTAR THE SHOOTING 
SAILOR MOON 

SAMURAI SPIRIT 

SHAQ FU+CD 

SONIC 3 

SONIC E KNUCKLES 
SPARKESTER 

SUPER STREET FIGHTER 2 
TAZMANIA 2 ESCAPE FROM 
VIRTUA RACING 
WARLOCK 

WIZ'N LIZ 

WOLVERINE 

ZOMBIE 

CAVO SCART PER MD 2 
JOYPAD ASCII STILE SUPER NES 


29000(J) 
69000(1) 

39000(J) 
52000(1) 

59000(1) 

59000(E) 
29000(4) 
53000(1) 

59000(J) 
39000(J) 
59000(1) 
32000(4) 
39000(J) 
65000(J) 
59000(J) 
49000(J) 
39000(J) 
45000(J) 
69000(J) 
520001) 

59000(J) 
19000(J) 
49000(J) 
59000(J) 
65000(J) 
52000(E) 
59000(J) 
59000(J) 
52000(U) 
65000(J) 
59000(1) 
69000(J) 
69000(1) 
54000(1) 
69000(1) 
52000(1) 


VERSIONE GIAPPONESE 
ASTRO GO GO 

BHAMIT LAGOON 

BATTLE ROBOT RETSUDEN (GUNDAM) 
DER LANGRISSER 

DRAGON BALL Z 3 

DRAGON BALL Z 4 

DRAGON BALL Z HYPER DIMENSRON 
DRAGON QUEST 5 

ELFARIA 2 

EMERALD DRAGON 

FEDA 

FIGHTER HISTORY 2 
FRONT MISSION 2 
IMPERIUM 

MARIO E WARIO 

PRIME GOAL 2 

PRIME GOAL 3(90 MINUTES) 
PRO WRESTLING 7 

RANMA 1/2 4 

ROMANCING SAGA 8 


GAME GEAR 


ALADDIN 

BARE KNUCKLE 2 

BATMAN RETURN 

CHUCK ROCK 2 

CJ ELEPHANT FUGITIVE 

ECCO THE DOLPHIN 

ETERNAL LEGEND 

GUNSTAR HEROES 

LEGEND OF ILLUSION 

LEMMING 

MARCO MAGIC FOOTBALL 

MICKEY MOUSE ULTIMA 

MONSTER TRUCK 

NEA JAM T.E. 

SAILOR MOON S 

SHINOBI 2 

SONIC SPINBALL 

STARGATE 

TERMINATOR 2 OFFERTA 
TRUE LIES OFFERTA 
MASTER GEAR CONVERTER TEL 


SATURN JAP 
BIAZING TORNADO 

BLUE SEED 

GRAND CHASER 

MAGIC KNIGHT RAYEARTH 
POWERFULL BASEBALL 95 
RACE DRIVIN 

SEGA RALLY 

SHINSETSU YUMEMIYAKATA 
SHINOBI DEN 

SIDE POCKET 

STREET FIGHTER RBOF 
VIRTUA FIGHTER 2 
VIRTUA FIGHTER REMIX 


ROYAL CONQUEST 
RUIN ARM 
SAILOR MOON SUPER S 
SHILPHID 
SKY MISSION 
SPARK WORLD 
SUPER CHINESE WORLD 2 
S.FORMATION SOCCER 2 
SUPER STREET FIGHTER 2 
ULTIMA GAIDEN 
ZICO SOCCER 

PER ALTRI TITOLI PER SUPER FAMICOM NON 

PRESENTI TELEFONARE, SPECIALIZZATI IN 
GIOCHI DI RUOLO GIAPPONESI 

ACCESSORI X SUPER NES 
ADATT. 5 GIOCATORI HUDSON 
ADATT 5 GIOCATORI ECONOMICO DISPONIBILE 
ADATT 6 GIOCATORI DISPONIBILE 
SUPER GAME BOY GIAPPONESE 65000 


DISPONIBILE 


GAME BOY 


CONSOLE GIALLA +DONKEY KONG LAND TEL. 
CONSOLE ROSSA +KILLER INSTICT TEL. 
4 IN 1 FUN PACK VOL. 1 
4 IN 1 FUN PACK VOL. 2 


MILON'S SECRET CASTLE 
PAGEMASTER 


CAVO 2 GIOGATORI 
VETRO DI RICAMBIO 


PLAYSTATION 
ALIEN TRILOGY 109000 
DOOM 119000 
EXECTOR 99000 
FALCATA 99000 
FIFA SOCCER 96 TEL 
GOAL STORM 119000 
LONE SOLDIER 119000 
MAGIC CARPET TEL 
MORTAL KOMBAT 3 119000 
NEED FOR SPEED TEL 
ROAD RASH TEL 
ZEITGEIST 99000 
WING COMMANDER 3 TEL 
PER TITOLI GIAPPONESI ED EUROPEI 
NON IN ELENCO TELEFONARE 


NOLEGGIO VIDEOGIOCHI 
USA - EURO - JAP 


SATURN CONSOLE JAP 
TELEFONARE 


NINTENDO 64 
TELEFONARE 


LISTINI PER 
RIVENDITORI 


PERMUTA USATO 
IN SEDE 


PLAYSTATION CONSOLE JAP 
TELEFONARE 


SUPER NINTENDO PAL+ 
ADATT+ RANMA 1/2 4 
L. 299.000 


ASSORTIMENTO 
ACCESSORI 
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ELLA Lì, RAGA, BENVENUTI A_GSA' LO 

PAZIO DI DISCUSSIONE TECNICA DI IMIEGA 
CONSOLE SI SPLITTA IN DUE: DA UN LATO | 
SOSTENITORI DEL SATURN - DESIDEROSI DI 
CONOSCERE OGNI NOVITÀ DELLA LORO CONSOLE - 
DALL'ALTRO | FANS ELLA GRANDE KENNE, SU DI 
GIRI PER L'IMMINENTE COMMERCIALIZZAZIONE 
DEL NINTENDO 64. AVREMMO VOLUTO 
RADDOPPIARE LE DIMENSIONI DELLA RUBRICA, MA 
PER IL MOMENTO DOBBIAMO ACCONTENTARCI 
DELLO SPAZIO DISPONIBILE. MIA COME DISSE 
QUALCUNO, NON È DETTA L'ULTIMA PAROLA. MI 
RACCOMANDO, METTETEVI IN FILA PER DUE SENZA 
TIRARE CALCI SUGLI STINCHI AL VOSTRO 
COMPAGNO, CHE SIETE GRANDI. 
©K, DIREI CHE POSSIAMO PARTIRE. 


MATTEO BITTANTI 


Mitico MBF, 

sul numero 25 di Mega Mail avete illustrato 
cinque ipotetiche vie che Sega potrebbe scegliere 
di percorrere in un prossimo futuro. Non mi è 
comunque chiaro perché Sega potrebbe produrre 
giochi per altre piattaforme non-Sega, 
arrendendosi a Sony, Nintendo e Matsushita. 
Inoltre volevo sapere: 

1) È prevista l’uscita di Virtua Fighter per 
Megadrive? 

2) Quando vedremo Sonic per Megadrive e 
Saturn? 

3) Quali titoli ha in cantiere Sega per Megadrive? 

È tutto, raga, un saluto a tutta la reda, grazie MBF 
e forza Sega! 


Daniele Anelli 
Sostenitore Sega 


Il nuovo Saturn costerà meno 


si del Nintendo 64... 


MEGA CONSOLE 
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Caro Anelli (un cognome profetico, 
direi), produrre videogiochi per altre 
compagnie non significa arrendersi, 
ma al contrario, incrementare gli 
introiti. Considerando che né Sega né 
Sony né Nintendo ricavano grossi 
guadagni dalla vendita 
dell'hardware, è evidente che è loro 
interesse primario commercializzare il 
numero più alto possibile di giochi 
per tutte le piattaforme considerate 
appetibili dal pdv economico. Non 
stupisce quindi che Sega Soft - una 
software house posseduta 
parzialmente da Sega - abbia deciso 
di sviluppare giochi non solo per PC e 
Macintosh, ma anche per PlayStation 
(vedi Sega News per ulteriori 
informazioni). 

Per quanto riguarda le altre 
domande... 

1) Non che io sappia, ma la recente e 
inaspettata versione per Game Gear 
testimonia che le vie di Virtua Fighter 
sono pressoché infinite... 
2) Sonic 2D (Sonic Team) sarà pronto 
per questa estate. Sonic 3D - 
attualmente in fase di sviluppo in 
America - sarà disponibile entro 
Natale insieme a Fighting Sonic, della 
cui conversione si sta occupando 
direttamente l’AM2. 

3) Un nuovo Sonic, X-Perts, Pengo e 
pochi altri. 


Caro Matteo, 

non mi è ancora chiaro per quale motivo 
Nintendo abbia scelto come formato del 
Nintendo 64 la cartuccia e non il CD. Non 
credo che Nintendo venderà facilmente 
milioni di giochi che costano oltre 


duecentomila lire l'uno... Potresti darmi 
qualche spiegazione? Inoltre volevo 
sapere se il problema della carenza di 
chip è stato risolto e se la data del 23 
giugno resta definitiva... 


Antonio Menniti 
(Cagliari) 


L'inasprirsi dei rapporti con Sony 
prima e Philips (le due compagnie che 
posseggono il brevetto sul compact 
disc) hanno praticamente costretto 
Nintendo ad optare per il supporto 
cartridge, in attesa del lancio del 
lettore di dischi ottici noto come 
64DD. Va inoltre detto che la 
presenza di uno slot cartucce, assicura 
una certa forma di espandibilità (vedi 
i chip SFX per Super NES o il VDP per 
Megadrive in Virtua Racing). D'altra 
parte, sulle cartucce della prima 
generazione previste per Nintendo 
64 sarà possibile immagazzinare 
“solo” 64 mega, e questa limitazione 
è stata giudicata inaccettabile da 
Squaresoft, tanto da spingerla ad 
abbandonare ogni progetto per il 
Nintendo 64 e uscire dal cosiddetto 
Dream Team. Recentemente, anche 
Enix ha interrotto ogni rapporto con 
Nintendo, rispedendo al mittente i kit 
di sviluppo. Anche Steve Race, ex- 
presidente di Sony Computer 
Entertainment of America e attuale 
chairman della Spectrum Holobyte, ha 
criticato Nintendo. È noto che le 
pretese di Nintendo sulle licenze alle 
terze parti sono esagerate e questo 
ha spinto molte case ad attendere i 
prossimi mesi prima di decidere di 
supportare o meno la console. Di 
fatto, alla Nintendo il supporto delle 
terze parti interessa poco o niente. 
Come lo stesso Race ha notato, 
Nintendo cercherà di controllare 
direttamente almeno due terzi del 
mercato software del Nintendo 64. Lo 
scorso aprile, Acclaim ha annunciato 
ufficialmente di aver abbandonato il 
mercato delle cartucce a 16-bit 
perché non assicura guadagni 
sufficienti. La strategia Nintendo è 
rischiosa: se è vero che Nintendo 
vanta sviluppatori interni di grande 
talento, è altrettanto evidente che i 
ritardi nello sviluppo del software di 
fatto rischiano di penalizzare la 
piattaforma e scontentare l'utenza. 
Non credo che Nintendo possa fare a 
meno delle terze parti. La sua 
filosofia (pochi giochi, ma buoni) è 
del tutto antitetica a quella Sony e 
Sega (tanti giochi, anche discreti, 
sono meglio di pochi): vedremo chi 
Vavrà vinta. 

Personalmente, non ho mai creduto 
che l'ennesimo posticipo del lancio 
fosse motivato da una carenza di 
semiconduttori: in realtà erano i 
giochi ad essere largamente 
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incompleti. La stessa NEC ha chiarito alla 
stampa che i chip non mancano affatto, 
sputtanando alla grande Yamauchi e 
compagni. 

Per quanto riguarda il prezzo dei 
videogiochi per N64, Nintendo sa 
benissimo che nessuno intende spendere 
più di 150 mila lire per una cartuccia. In 
America i giochi costeranno quanto quelli 
per NES, ovvero avranno un prezzo 
compreso tra i 50 e i 70 dollari. Nintendo 
utilizza le ROM prodotte dalla Macronix, 
che hanno un costo decisamente inferiore 
rispetto ad altre compagnie. Avendone 
acquistate un enorme quantitativo, 
Nintendo può mantenere relativamente 
bassi i prezzi dei giochi. 

È semplice economia di scala. Speriamo 
che funzioni ancora... 


Competente redazione di MEGA Console, 

Ho acquistato l'eccezionale King of Fighters 
‘95 per Saturn che secondo me è il migliore 
picchiaduro bidimensionale mai apparso su 
una console casalinga. Mi stavo chiedendo 
quali benefici apporta la cartuccia da 2 mega 
acclusa assieme al gioco della SNK. Credete 
che in un prossimo futuro verranno 
commercializzate cartucce con chip speciali 
(vedi Virtua Racing per Megadrive) anche per 
il 32-bit Sega? 


Alberto Lunghi 
(Monza) 


Ci lamentiamo che îl Nintendo 64 è a cartucce e poi la 
Takara acclude una cartuccia al CD di King of Fighters 
95? Boh! 


Di fatto, memorizzare una parte del gioco 
su cartuccia apporta un unico ma rilevante 
vantaggio: ridurre i tempi dell'accesso ai 
dati da parte del processore. Il recupero 
di un'informazione - per esempio le 
caratteristiche di un lottatore, frames di 
animazione o un fondale - direttamente 
da una cartuccia (ROM) anziché da CD- 
ROM, avviene in tempi infinitamente più 
rapidi. Teoricamente, nulla vieta di 
inserire dei chip all’interno di cartucce al 
fine di espandere le capacità del Saturn. 


Caro MBF, 

Ho un problema con Street Fighter Alpha per 
Saturn. Ogni volta che seleziono Akuma, il 
gioco si impianta, impedendomi di proseguire. 
Premetto che è l’unico titolo che posseggo che 
mi fa questo scherzo, quindi ritengo che il 
problema sia del CD in sé e non della mia 
console. Cosa posso fare? Inoltre volevo 
sapere 

che fine hanno fatto i nuovi giochi Konami per 
Saturn come Castlevania e Project Overkill? 
Franco “Suzuki” Polsano 


(Bologna) 


La versione americana di Street Fighter 
Alpha contiene effettivamente un bug che 
manda in crash il Saturn. Ti consiglio di 
riportare il gioco al negozio e chiedere una 
sostituzione con un’altra copia non 
difettosa, magari giapponese. Negli Stati 
Uniti, Capcom sta ritirando tutte le copie 
malfunzionanti... Konami ha posticipato a 
settembre l'uscita dei suoi nuovi titoli per 
Saturn, ovvero NBA Basketball, 
Castlevania: Bloodlines, NFL Full Contact, 
Bottom of the Ninth e Project Overkill. 
Solo la versione Saturn di Goal Storm 
dovrebbe uscire a metà maggio... 


Il numero di poligoni che una console può 
visualizzare è uno degli argomenti più 
equivoci e ambigui in assoluto. 

In assenza di un adeguato strumento di 
misurazione (parliamo di poligoni texture 
mappati o poligoni “crudi”? Con effetti 
speciali o senza? Lisci, gassati o 
Ferrarelle?), tentare paragoni si traduce 
in un esercizio sterile e privo di senso. Tra 
l’altro, non credo che il numero di 
poligoni visualizzabili sia così 
determinante per la qualità di un gioco, 
ma questa è un’altra storia. Per quello 
che riguarda |I/M2, va precisato che il suo 
engine poligonale forma dei triangoli, 
laddove il geometry engine dell’N64 crea 
dei rettangoli (come i PC e le board dei 
coin-op). Alla luce del fatto che per 
ottenere un rettangolo occorre unire due 
triangoli, la cifra sbandierata dalla 3DO 
Company - che peraltro si riferisce a 
poligoni flat-shaded - va già 
ridimensionata nettamente. In ogni caso, 
non ci resta che aspettare che entrambe le 
piattaforme saranno disponibili sul 
mercato per effettuare confronti diretti. 


NON LEGGETE QUI' 


Per contattare la redazione di Mega 
Console non dovete fare altro che scriverci 
o faxarci ad uno dei seguenti indirizzi: 


Caro MBF, 

Se il Nintendo 64 è in grado di 
visualizzare solo 120,000 poligoni al 
secondo su schermo e l'M2, secondo la 
3DO Company, può arrivarne a 
visualizzarne fino a 1 milione, la console 
Nintendo non rischia di diventare 
obsoleta ancora prima di uscire sul 
mercato? 


Gianluca 
(Settimo Torinese, TO) 


Q&A MEGA Console 
Futura Publishing 
via XXV Aprile, 37 
20091 Bresso (MI) 


mbfil@mbox.vol.it 


02/66528222 
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IMPORT CONSOLE E VIDEO GAMES DA U.S.A. E JAPAN 
VENDITA DIRETTA A RIVENDITORI E PRIVATI 


; GIOCHI GAME GEAR A PARTIRE DA L. 25.000 


GIOCHI SUPER MEGA CD A PARTIRE DA L. 25.000 
GIOCHI MEGA DRIVE A PARTIRE DA L. 25.000 
GIOCHI SATURN A PARTIRE DA L. 50.000 


TELEFONA QUESTA FANTASTICA OFFER 
DURA SOLO FINO AD ESAURIMENTO SCORTE 


SEGA NEWS — 


RIVOLUZIONE 
SEGA! 


Una Sega così grintosa non si era mai vista, nemmeno duran- 
te la durissima guerra contro Nintendo sul finire degli anni 
‘80. La grande ‘5’ ha scelto Los Angeles come testa di ponte 
per riconquistare la leadership assoluta del mercato videolu- 
dico grazie a una serie di prodotti che Tom Kalinske non ha 
esitato a definire “rivoluzionari”. Mega Console vi racconta 
in diretta lo show videoludico più importante del mondo che si 
è tenuto a Los Angeles dal 16 al 18 maggio. 


di Matteo Bittanti 


Los Angeles, California - Duronte lo'conferenza stampo.che si è. tenuto. duron- 
te l'Electronic Entertainment Expo, Tom Kolinske, presidente della Sega of 
Americo, ho ammesso per lo primo volta che id 1995 non è stato un onno 
particolarmente brillante per Sega. D'accordo, Sony ha vinto il primo round in 
Occidente, mo la battaglio è ancora lunga. Questo - in sintesi - il messaggio. 
Kalinske ha affermato che lo società ha appeno completoto “lo più radicale 
riorganizzazione a livello strutturale nello storia del divertimento elettronico”. 
L'obiettivo è uno solo: tornare il numero uno sullo piazza. Per farlo, Sega 
punto su Safum, sulle conversioni esclusive dei suoi migliori coin-op e sull'in- 
terfaccia di collegamento a Internet, in grado di trasformare la console in un 
completo Network Computer. Ultimo, mo non meno importante, Sega inten- 
de attuare uno politica prezzi ancora. più.aggressiva:.il secondo giorno della 
fiera, il prezzo di Satum è stato ridotto ulteriormente ed è oro disponibile ne- 
gli States a 199 dollari, circa trecentocinquantamila lire. Le ultime previsioni 
di vendita sembrano premiore questa strategia: secondo il popolare quotidia- 
no USA TODAY, nel terzo quadrimestre del. 1995, negli Stati Uniti soranno 
commercializzati 390,000 Satum contro 300,000 PlayStation. È cominciato 
la riscossa? A riprova del fatto che Sega ci crede, lo sede centrale ho “presto: 
to” 100 milioni di dollari allo filiale americana per promuovere il nuovo So- 
tum “economico”. Per converso, Nintendo investirà “solo” 50 milioni di dot 
lori per il morketing del Nintendo 64. Insomma, la guerra è aperta su tutti i 
fronti: Sony do una porte, Nintendo dall'altra. Ne resterà uno solo? Probabi 
mente, no 

Ma andiamo con ordine... 


NET LINK 


Ne ovevomo parlato per mesi. Finolmente è stato presentata ufficialmente. Si 
tratta dell'espansione per Satum che consente di collegarsi od Internet. Il Net 
Link consiste in un modem da 28.8 bose dell'apposito software di novigazio- 
ne. L'oggeggio permette inoltre di usufruire dell'email per scambiorsi mes: 
saggi in rete, accedere di newsgroups e, prossimamente, di videogiocare a di- 
stonzo, sfruttondo le linee telefoniche. Il Net Link costerà 199 dollari e sarò 
disponibile a partire da settembre. Per alloro Sego ha garantito che saronno 
pronti olmeno cinque videogiochi usufruibili in rete, tro i quali segnaliamo una 
nuova versione di Baku Baku Animals torgoto AM3. Entro Natale, il nu 
mero di titoli dovrebbe raddoppiare. Case come Accolode, Interploy, GT Inte 
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roctive, Virgin Interactive e WestWood Stu 
dios stonno giò sviluppando uno serie di 
giochi networkabili. Soronno inoltre com- 
merciolizzate periferiche come tastiere e 
mouse per fociliture il surfing in rete. Si 
apre una nuova era. . 


Il programma di navigazione 
induso con Net Link è HTLM 
2.0 compatibile 


CONVERSIONI DA COIN-OP 


Il grande vantoggio di Sega su Sony riguarda l'esclusività delle conversioni da 
coinop. Per questo lo strategia della grande “5” consisterà principalmente - 
mo non solo - nell privilegiare le conversioni dei più grandi successi da sala su 
Satum. A.Los Angeles sono stati presentati i primi titoli dello “terzo ondata” 


(soprannominati “the Fab Four”, i favolosi quattro): Fighting Vipers, 
Virtua On (che vi presentiamo ollo grande nelle prossime pogine), Virtua 
Cop 2 e Manx TT. Abbiamo già parlato abbondantemente di questi quat- 
tro titoli nei mesi scorsi, per cui daremo per scontato che fl conosciate già. 
Virtua Cop 2 ero completo ol 40%: Sebbene la velocità del gioco e lo riso 
luzione complessivo siano opporse inferiori o quelle del coinop, la conversio- 
ne sembro procedere bene. Virtua Cop 2 sor disponibile o novembre. Fi- 
ghting Vipers era completo al 50%. Tutte le orene di combattimento sono 
terminote e un programmatore presente in fiera ci ha garantito che anche 
l'oereoplono del livello di Tokyo sarà incluso nella versione finale. Sega ho 
inoltre onmuncioto che la versione Saturn di Virtua Fighter 3 è in fose di 
sviluppo; anche se non è stato precisoto la dato di commercializzazione. È 
plausibile ritenere che il terzo episodio dello soga sorò disponibile per Natole. 


Conversioni fedelissime dei rispettivi coin-op. Solo su Saturn! 


Se 


IL RITORNO DI SONIC 


Ma.l'E3.ho.segnoto anche-ilritomo.in-grande.stile. di Somic.The Hed- 


gehog, protagonista di una serie di giochi per le più importanti piattaforme 
Sega: Satum, Megadrive, Game Gear, PC e Pico (32X e Mega CD sono stati 
ufficialmente obbandonati da Sega giù da tempo). “Ogni generazione di gio- 
chi basati su Somic ha sempre introdotto novità di rilievo. Con l'originale So- 

nic The Hedgehog, nel ‘91, abbiamo infranto tutti i record di velocità su 
schermo. Con Somic & Knuckles, obbiamo inventato la tecnologia del 
“lockon” per sfruttore in modo nuovo i precedenti episodi. Ora, con i nuovi 
titoli per Sotum e Megadrive, Somic si trasferisce do un ambiente bidimen- 
sionale in un mondo nuovo 0 fre dimensioni”, ho commentato Tom Kalinske, 
dopo una Bud di troppo. In deftoglio: 


Somic X-Treme (Soturm) 

La primo incomazione o 32-bit di Somic vanto scenari interamente tridimen- 
sionoli; una grafica sensazionale e una velocità di gioco del tutto inedita. So- 
nic X-Treme presento nuovi personaggi, nuove masse specioli (tra cui lo 
“spindosh”, un power-up che permette di muoversi in modo eccezionalmente 
ropido all’interno del gioco) e una totale libertà di movimenti, a 360°. Scopo 
del gioco: aiutare l'ultimo dei leggendari Ringsmiths contro il perfido Dr. Ro- 
botnik. Veramente massivo. Anteprimo completa sul prossimo numero di 
MEGA Console 


Gli ambienti 
sono stati 
creati 
miscelando 
poligoni 
texture 


mappati a 
sprites. 


GRZZZZZZOI] 


io us. 


Sonic Blast (Megodrive) 

Sfruttando le potenzialità del Megadrive come moi nessun gioco prima aver 
nali. Il quarto episodio ufficiale dello serie creata nel 1991 da Noka vanta - 
tro le altre cose - sprites e poligoni renderizzati, fondoli realizzati con le piat- 
taforme dello SGI e un sacco di onimazioni spettacolari. Praticomente, lo r 
sposto Sega alla trilogia di Donkey Kong Country. | risultati lasciano bo- 
siti. Il gioco indude sette livelli, distinte in due zone cioscuno. Al termine di 
ogni mondo sarà necessario scontrarsi con un bass finale. Somic Blast van- 
ta diversi finali. Scopo dell gioco: salvare gli animaletti di South Islond 


Sonic Blast (Gome Gear) 
Otto mega bit di grafica per un 
gioco che cercherà di bissore il 
successo di prodotti come 
Sonic Chaos e Sonic Tri- 
ple Trouble. Fondeoli in 
20, mo personoggi renderiz- 
zati. Un ibrido che non man- 
cherò di entusiasmore i pos- 
sessori dell'atto bit Sega: 


® 
ch 
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IL NUOVO DAYTONA 
Come rivelato in anteprima qualche mese fa, Sega ho presentato il sequel di 
Daytona USA per Sotum, intitolato Daytona USA Championship 
Circuit Edition. Non si tratto di un semplice femix, ma un gioco completa- 
mente rinnovato. Quattro visuali differenti, nuove vetture, percorsi inediti (re 
che si.aggiungono oi vecchi, totale - er - sei) opzione di gioco. a due. simulta- 
nea (con tanto di split screen allo Sega Rally), tre livelli di difficoltà, oni- 
mazioni fividissime (trenta frames ol secondo), possibilità di costruirsi il pro- 
prio tracciato, replay etc. Tecnicamente parlando, il nuovo Daytona oppo- 
se più sofisticato di Really, pur essendo lontono dal. completamento. Uscita 
previsto: settembre. Speciale colossole sul prassimo numero. 


KALINSKE vs NINTENDO: 
64DD COME 32X 


Durante il party dello Sega che si è tenuto in un:celebre nightclub: di LA., 
House of Blues, Tommosino Kolinske ha più.volte. criticato. Ja decisione dello 


Nintendo di 
commercializza» 
re un lettore di 
dischi magnetici 
per N64, preve: 
dendo un flop cè 
lossale sul model 
lo del 32X, “Un 
oddon do $700? 
Mi ricordo molto î:32X; una'soluzione: che non-raccomanderei 0 nessuna.”: 
Con il solito sarcasmo al vetriolo dell’uomo che ha reso grande Sega, Kalin- 
ske ho anche affermato che “dover attendere dodici mesi per un idraulico mi 
pore esagerato”. Due Bud di troppo, decisamente. 


KALINSKE vs SONY: 
SATURN A $199 


Dopo l'annuncio di Sony relativo alla riduzione. di $100 dollari del prezzo 
di PlayStation (che ora sarà venduta in America o $199, vi rimando a Su- 
per PlayStation Console per uno speciale completo sull'E3), Xalinske, 
intervistuto ol volo»il:primo-giorno.dello fiera.non.si è scomposto,-ma-al 
contrario ha interpretato la mossa come un disperato tentativo di Sony di 
fermore l'avonzata Sega. “Si tratto di una risposto diretto al fenomenale 
successo di Satum. In Giappone stiamo per toccare i tre milioni di unità 
vendute, mentre PlayStation ha superato o malapena i due. In Furopa, or- 
moi, lottiamo gomito a gomito. Non avendo videogiochi di qualità porago 
nole allo nostro, Sony cerco di controstarci sul prezzo dell'hardware, il che 
mi pare un segnale preoccupante." Kalinske ha poragonato Sony od Atari, 
ricordando come il Joguar ormai viene (s)venduto a $49 dollori. Fatto sta 
che il giorno dopo, durate lo fiera, Sega ha annunciato una riduzione'di 50 
dollari del prezzo di Sotum, allineandosi ol price-tog di PlayStation: 5199. 
Cose belle... 


foNeD aan) «N IC 


Via Fucilari, 63 - 84014 Nocera Inferiore ( SA ) Italia - Tel/Fax 


081 517 6722 


Supernintendo: Megadrive: Game Boy: Saturn: 

Addams Family 3 L.65000 Cuttroat Insland L.99000 Batman Forever 42000  Cyberia 99000 
Killer Intsict+cd L.99000 Devil course L.75000 Contra 2 42000 Clockwork K. 70000 
Doom L.99000 Dragon Ballz L.75000 Popeye 2 42000 Daedalus 70000 
Earthwork Jim 2 L.110000 Greates heavy w. L.75000 Tom & Jerry 2 42000 EarthworkJ.2 135000 
Incredible Hulk L.60000 Int’Is.s.s.deluxe offerta The sipmsons 42000 Fifa soccer’96 99000 
Lethal Enf 2+gunL.100000 Fever Pitch L.55000 Turtle 3 42000 King of figther 139000 
Final Fithe 3 L.119000 Earthwork jim 2 L.119000 Winter olimpic 42000 King of spirits 125000 
Super Hurrican L.60000 Nba Live’95 L.55000 Parodius 89000 
Mario RPG L.offerta Nba Jam L45000 Game Gear: Sega Rally 119000 
Mortal combat 3L.100000 Nba action L.75000 Fatal Fury Speci. 55000 Revolutionx 125000 
Primal Rage L.99000 Pete Sampras —L.75000 Lion King 55000 Victory goal96 139000 
Revolution X __L.105000 Samurai Spirits  L.75000 Nba Jam 2 55000  Virthua figther 60000 
True lies L.65000 Toy Story L.115000 Star trak the next 55000 Virthua remix 70000 
Tiny toons stars L.65000 Virthua racing L.109000 World cup soccer55000 Virthua cop 129000 
Toy Story L.135000 Mortal Combat 3 offerta 

Playstations: Accessori: Offerta del mese Offerta Rivenditori : 

Actua soccer 95000 Joy 6 tasti md 29000 Da Giugnio ad Agosto Da anni la nostra 


Adidas P.soccer offerta 


Alien trilogy 99000 
F1 Live offerta 
Fifa soccer'96 95000 
J league soccer 99000 
Hard rock cab 125000 
Killek the blud 2 119000 
Ridge racer 2 119000 


street figther alpa offerta 
True Pinball 99000 
Vampir Hunter 139000 
winning eleven 2 offerta 
Warhawk 95000 
Wrestling cham. 99000 


Joy 14 tasti sn 35000 
Joy Psx +optio45000 
Joy Sat +optio 45000 
Cavo link Psx 49000 
Adattatore Sat 50000 
Sterzo Psx 155000 
Sterzo Saturn 129000 
Pisyola Saturn 80000 
RGB Psx offerta 
Racing crip Psx85000 
RGB Snes 35000 
Game adap.Psx offerta 
Joy metallo SN 50000 
Trasformatori 29000 


avremo a sorpresa dei 

titoli presenti in listino 

in offerta. Telefona per 
sapere se è quello scelto 

da te, potrai risparmiare 
ulteriori L.10000 dai prezzi 
di listino. Inoltre tu ed i tuoi 
amici se unite le vostre 
ordinazioni avrete uno sconto 
eccezionale. CHIAMA!!!!! 


Per tutti i titoli non presenti 
e le ultime novità. Telefonate 


organizzazione è sinonimo di 
professionalità e competenza. 
E’facile riconoscere un nostro 
punto vendita in Italia. Lo si 
riconosce dai prezzi senza 
concorrenza e dalle novità 
esposte in vetrina in assoluta 
contemporanea con Usa, Jap 
ed Euro. Telefonate possiamo 
proporre offerte personalizzat 
relative alle vostre esigenze. 


Vendita per corrispondenza su tutto il territorio nazionale isole comprese.Materiale garantito.Prezzi IVA inclusa. 
Tutti i nomi ed i marchi sopra riportati sono dei loro proprietari. 


| SEGA NEWS ) 


Presentoto come si deve nelle prossime pagine, Niglits ha riscosso un enor- 
me successo durante i tre giorni della fiero. Il fatto che lo spazio a disposizio 
ne all'ultimo gioco di Noka nel colossale stand Sega fosse equivalente a quer 
lo di Somic Extreme, la dice lunga sull'importanza del progetto. A confer- 
mo dello commistione tro videogames e pubblicità, obbiamo intravisto un co- 
mion virtuale dello Pepsi in uno dei livelli del gioco. Pur essendo oggettiva. 
mente meno impressiononte di Super Mario 64, Nights resto il migliore 
titolo Sega dell'E3. Eccovi l'immagine del joypod analogico per Satum che 
sarà commercializzato insieme o Nights: ricorda il controller del Joguor, ma 
è molto più piccolo e maneggevole 


Il pad/stick analogico 
di Sega per giocare a 


Dopo il recente exploit dello Sego anche in compo cakistico (vedi l'eccellente 
International Victory Goal ‘96, lo migliore simulazione di colo 0 32- 
Dit), _i giochi sportivi della grande “5” mesitono un'attenzione porticolore. Tra ì 
titoli presentoti o Los Angeles, quello che ci ho più favorevolmente impressiona 
to è NBA Action. Sviluppato da Gray Matter, lo stesso teom che ha prodotto 
NHL All Star Hockey per Satum, NBA Action è previsto in eschusiva per 
il 32-bit Sega. Prima vero simulazione di basket o cinque per Satum, NBA 
Action utilizzo una grafico interamente poligonole, come Total NBA per 
PlayStation. NBA Action 
segno un notevole passo in 
avanti rispetto o NHL ANI 
Star Hockey (il cui svi 
luppo - lo ricordiamo - era 
cominciato quando ancora 
le specifiche tecniche defini 
tive del Satum non erano 
ancora definitive): il nume- 
ro di animazioni su scher- 
mo è nettamente più elevo- 
to. Il livello di dettaglio gro 
fico è notevole: i giocatori 
honno dl nome e d numero 
stompoto sullo maglio! Un 
gran numero di telecamere 
virtuoli riprendono l'azione 
do ogni angolotura possibi 
le ed immoginobile. Tro gli 
oltri titoli presentati a Los 
Angeles segnoliomo NFL 
‘97 (compofibile con l’op 
zione o sei giocatori) e 
World Series Baseball 
(Satum) e World Series 
Baseball ‘96 (Megodri 
ve) 


A riprova che c'è ancora spazio sul mercato per i sedici bit, Sega ha presento 
to una caterva di giochi per Megadrive. Oltre ol nuovo episodio di Sonic The 
Hedgehog (Sonic Blast), segnaliamo prodotti di gronde quolità come 


Ul MEGA CONSOLE 


Vectorman 2, X-PERTS, Bugs Bunny in Double Troble, Arcade 
Classic, Marvel Comics X-Women: The Sinister Virus, mo soprat 
tutto Virtua Fighter Animation, lo vera sorpreso o sedici bit dello show 
Sego. Revival a sedici bit, è proprio il coso di dirlo, che non moncheremo di 
trattore abbondantemente sul prossimo numero di MEGA Console 


La notizia è di quelle epocali: SegaSoft; uno casa di produzione posseduto in 
parte da Sega, svilupperà videogiochi per Sony PlayStation e per “altre piat 
toforme ritenute convenienti dal punto di vista economico”. Tuttavia, i diri 
genti della Sega of America honno già precisato che i best seller per Satum 
non verranno immediatomente convertiti per PlayStation o N64, il che rende 
ossoi improbabile l'opparizione di Sega Rally e Virtua Fighter 2 per 
PSX enitro i prossimi sei mesi. A scanso di equivoci va precisato che Sega 
Soft è una compagnia indipendente da Sego, la quale comuque possiede il 
40% delle azioni. L'indipendenza di SegoSoft si troduce, di fotto, nell’impos- 
sibilità di occedere liberamente al catologo Sego. AIl'E3, SegaSaft ha presen- 
tato Three Dirty Dwars (Sotum, PC, Moc) e The Sacred Pools (Sc 
tum, PG; Mac), un'avventura. interamente reolizzata in full motion mdeo. Nel 
1996, Sega Entertainment (compognia posseduta interamente do Sega) in 
trodurrà invece 12 nuovi titoli pes PC, tro cui Virtua City P.D. (ottobre), 
versione remixoto di Virtua Cop. Vectorman e Panzer Dragoon, 
Daytona USA, Sega Rally Championship, ManxTT SuperBike. 
Baku Baku, Bug!, World Series Baseball ‘96 sono previsti a luglio 
SonicPC (olias Sonic CD), Sonic & Knuckles, Sonic3 e Garfield so- 
ronno disponibili nei primi mesi del ‘97 


Three Dirty Dwarves, il primo titolo SegaSoft 
per Saturn 


Tro i “non Sego” che ci honno impressio- 
nato segnaliamo Mr. Bones, una sorto 
di plotform tridimensionole che si rifà o 
Resident Evil. Il personaggio che con- 

trollote perde “pezzi” del corpo ogni 

volta che viene ferito. Veramente splatter. Scor- 
cher (Scavenger) è in fase avonzata di programmazione e butto veramente 
benissimo: dimenticatevi di WipEout... Amok non è niente mole. Area 
51 (Wilioms) è compatibile con lo Virtuo Gun. Peccato che ero completo so 
lo al 20%. Impressionanti il numero di livelli di parallasse di Earthworm 
Jim 2 (Ploymates). Major Damage: picchiaduro 0 scorrimento di Cop 
com: banolotto, davvero. Sunsoft ha presentato Kart Duel, uno spudoroto 
done di Super Mario Kart e Galaxy Fight, uno sparocchino bidimen 
sionale previsto onche pre Neo Geo (una piottoformo pressoché morto, in 
America) 


Non mole invece 
Wet Dreams, dello Vic 
Tokai, un altro BioHazard- 
wannabe per Saturn. Per 
ora è îuîto.. 


a 


( SEGA NEWS | 
SOVIET STRIKE <= ME ELECTRONIC ENTERTAINMENT 


Casa Genere Versione Uscita 


Eccovi a voi le prime immagini della versione Saturn del primo episodio a 32-bit della 
saga cominciata eoni fa con Desert Strike per Megadrive. Secondo noi sono donnata- 
mente spettacolari, poi fate voi... 


LOS ANGELES 


KUMITE 


Casa Genere Versione Uscita 


Kumite, il nuovo picchiaduro dello Konami, è uno dei titoli più convincenti tra quelli 
presentati allo show. Sessanta frames di animazioni al secondo, grafica massiva ma 
giocabilità ancora da sistemare. .. 


HEART OF DARKNESS 


Casa Genere Versione Uscita 


Sego ha acquistato da Sony i diritti di pubblicazione di una delle migliori avventure per 
PC degli ultimi anni. Il gioco è già in fase avanzata di programmazione e sarà disponibi- 
le a settembre... 
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[SEGA NEWS ) 


. . 
E IA Rumori di Fondo 


Abbiamo raccolto per voi una serie di voci di corridoio durante i tre giorni della fiera losange- 
lino. Ehi, non dimenticate che si tratta di notizie non confermate. .. 


BUG!, T00 * Dopo Psygnosis, anche Namco potrebbe sviluppare i suoi migliori videogiochi per Satum. 
Secondo alcune voci in cerca di conferma, Tekken 2 potrebbe apparire sulla console Sega 
Casa Genere Versione Uscita entro Natale. Non solo. Pare che anche una nuova versione di Ridge Racer (non 


Revolution) potrebbe apparire su Satum. Ulteriori info sul prossimo numero. 

* | prossimi progetti dell'AM2? Si porla di uno Space Harrier in tre dimensioni basato 
sul Model 3. A volte ritornano. .. 

* Virtua Fighter 3 Sotum. | rumori si rincorrono. Secondo le ultime indiscrezioni, lo 
versione casalinga potrebbe essere venduta assieme a una cartuccia che conterrà dei chip di 
espansione che potenzieranno le prestazioni della console (vedi Virtua Racing oi tempi 
del Megadrive). La cartuccia dovrebbe essere inoltre compatibile con altri videogiochi Sega. 
Se questa notizia venisse confermata, di fatto Sega dimostrerebbe di aver scelto ancora 
uno volta la via dell'add-on. 


Il prevedibile sequel di Bug!. Un mero gregario, stretto tra Nights e Sonic Extreme... 


IT" * Che ne direste di un 
IR) Saturn Ghouls'n 
Ghosts do Copcom? 
Date un'occhiata 0 
questa pix... 
* Pare che sarà Sega e 
non Tokara a realizzare 
lo conversione di 
Tohshinden 2 per 
Sotum. Sego è rimasta 
AGATA, particolarmente deluso 
rà... > dr pl dol mediocre lavoro di 
Tokara in occasione del 
primo Toshinden e intende programmare il sequel sfruttando le nuove librerie grafiche di 
Satum. 
* Ocean sta lavorando alla versione Saturn di un gioco di cakio allo Virtua Striker... 
* Sega ha amuolato i cinque migliori teom di sviluppo di Taiwan: Softstar Information, 
Intersub Multimedia Communications, Dynasty International, King Formation, Dynasty 
International, and Computer & Intertoinment. Le cose hanno annunciato almeno cinque 
titoli entro la fine del’anno. 
* Sega Satum a 150 dollari per Natole? Una eventualità che molti a Los Angeles 


considerano una certezza: finalmente prezzi di massa, mo soprattutto una mossa per 

GRAND THEFT AUTO contrastare Nintendo. Prevedo che nei prossimi mesi potremo permetterci più di una 
___@«<<“(;6_:_:_||(_|;|._©>;_o);_.ljilI‘.OUL8[IJ..ÌìOJO|. . &H«-. . P.glll: console... 

Casa Genere Versione Uscita * Un nuovo Gundam targato Bandai in arrivo a luglio, senza contare un platform 3D con i 


personaggi di Ultraman.... 
* Ufficiale: la Nichibutsu sta lavorando o Terra Cresta 3D. Dalle prime indiscrezioni, il 


Queste sono le primissime immagini di Grand Theft Auto, il nuovo gioco dei DMA (il sequel tridimensionale di uno dei migliori sparacchini degli anni ‘80 sarà molto simile a 
team che ci ho regalato Lemmings e UniRacers, SNES). Praticamente, la versione crimi- Panzer Dragoon. Stay tuned for more... 

nale di Micro Machines: lo scopo del gioco è infatti fregare automobili e girare per gli * Lo versione gioppo di Fatal Fury 3 (SNK) per Sega Satum è prevista per il 28 di 
scenori a folle velocità. Sapete una cosa? Potete persino investire i pedoni, giugno. Sempre a giugno vedremo Torico 2 (2 CD), mentre dovrebbero essere giù in 
ehehheheh. .. Ah, raga, non provate a farle sul serio queste cose, ci tengo a precisarlo. circolazione il nuovo DragonBall Legends nonché Sword & Sorcery. Il sei di luglio 


invece potremo giocare a Death 
Crimson (Ecole) uno shooter 
compatibile con la Virtuo Gun. A 
proposito... 

* AM2 avrebbe intenzione di realizzare 
uno spin-off di Virtua Cop realizzando 
un ibrido tra Roling Thunder e il 
celebre shooter poligonale. Board 
previsto: TV... 


Ecco uno dei protagonisti del nuovo spin- 
off di Virtua Cop... 


de MEGA CONSOLE 


CAPCOM RULLA! 


Vi presentiamo le prime immagini di alcuni dei titoli più attesi per Sotum: 


Street Fighter Alpha 2 


Cyberbots 


DESTRUCTION DERBY 


Casa Genere Versione Uscita 


Pur essendo leggermente più pixelloso a 
livello grafico della versione PSX, Destruc- 
tion Derby promette molto bene. Recen- 
sione completa sul prossimo numero. 


Sul prossimo numero potrete leggere uno speciale mostruoso sull'E3, con nuove 
immagini, anteprime, indiscrezioni e interviste esclusive. Colgo l'occasione per 
ringraziare Fabio Ravetto per la preziosa collaborazione: senza il Ravez sarebbe 
stato praticamente impossibile chiudere il numero. Aspettatevi grandi cose 
prossimamente. Basta, ho già detto troppo. Bella lì. (mbf) 


MEGADRIVE 


ALIEN SOLDIER L.$5.000 


ATURN 32 BIT 


USA/JAP/EURO 


TING 16 SATURN+3 GIOCHI L.650.000 
BATMAN FOREVER L. 89.000 
BOXING LEGEND OF THE RING L.49. 
CASTLEVANIA L.$9.000 
COMIX ZONE L75000 
DESERT DEMOLITION L.89.000 
DYNAMITE HEADDY L.49.000 
DONALD DUCK 2 L.95.000 
3ON BALL Z 
EARTHWORM JIM 2 TEL 
ETERNAL CHAMPION L.54.000 
ECCO THE DOLPHINE 2 L.64.000 
FATAL FURY 2 L.75.000 
FEVER PITCH SOCCER L_69.000 FATAL FURY 3 
FIFA TEL 


FIFA 9% TEL 
, FIGHTING VIPERS 


PHANTASY STAR IV 
INTERNATIONAL $S,SATR SOCCER T. 


LANDSTALKER L.69.000 
J s. 
LION KING L_69.000 
KAWASAKY S.BIKE 169.000 
MICKEY MANIA L_64.000 
MICROMACHINE 9% L.99.000 
MISS PACMAN L.$9.000 —-- amine 
MONSTER WORLD 4 L 49.000 uil "rtsanaa 
MORTAL KOMBAT L $9.000 LAYER SECTION RAY FORCE 1.129.000 
MORTAL KOMBAT 2 L.85.000 LEGEND OF THOR TEL 
MORTAL KOMBAT 3 TEL tl] A DID 
N. MANSELL Fl WORLD CH. L.69.000 MYSTERIA L99000 
NBA JAM L.39.000 NBA LIVE 96 TEL 
NBAJAMT.E. L.79.000 NHL ALL STAR HOCKEY L.115.000 
OTTIFANTS L_$9.000 N ZON 
PITFALL L.64.000 PANZER DRAGON 2 1.115.000 
POCAHONTAS TEL RAYMEN 1.139.000 
RI + RISE OF THE ROBOTS 2 TEL 

Le S ROAD RUNNER LEGEND RETURN TEL 
PSYCO PINBALL L_69.000 ROCKMAN X 3 TEL 
PUYO PUYO2 L.49.000 SEGA RALLY L.119.000 
SAILOR MOON L.84.000 SHINING WINSDOW —______1u$9,000 
SAMPRAS TENNIS L.69.000 SONIC WING SPECIAL L.129.000 
SAMURAI SPIRIT 149.000 SPOT GOES TO HOLLYWOOD TEL 
SKELETON KREW L_59. STRZZIA ciali LEAE 
SLAM MASTER L_69.000 
SNOW BROS L_.89,000 Dese 4 stes 
read Provi VIRTUA COP+PISTOLA TEL 
Re, i VICTORY GOL 6 1.129.000 
SONIC 3 L.$9.000 WIPE OUT L.119.000 
SONIC & KNUCKLE L_69.000 MIRIUA FIGHETIR 2 1.99.006 
SPIDERMAN X.MEN L_39.000 f ) Ù : 
S.SKYDMARKS 164.000 VIRTUAL OPEN TENNIS I 
S.STREET FIGHTER2 L. 79.000 Sb i aa 
STORY OF THOR } L.69.000 WING ARMS © 1.129.000 
STREET OF RAGE 3 L.64.000 JONPAD 130.000 
THE PUNISHER L.69.000 ADATTAT. USA/JAP/EURO L.59.000 
THEME PARK L. 95.000 MULTITAP L.109.000 
TMNT TOURN. FIGHTER L.69.000 ee rea 
TOY STORY TEL VOLANTE ARCADE TEL 
lit GHMAN C “ah L.$9.000 VIRTUA STICK L.129.000 
WORLD CUP USA 94 L.49.000 
WORLD HEROS L_69.000 
MEGADRIVE 2+SONIC3 _L.199.000 
JOYPAD 6T TURBO L.35.000 
MEGA KEY 3 L 29.000 
N.2 JOYPAD INFRAROSSI L69.000 
CAVO SCART MD2 L.25.000 BARI ARM L.49.000 / PRINCE OF 


PERSIA L.39.000 / RACING ACE L.69 
BATTLECORPS 1.465.000 

DRAGON'S LAIR L.69,000 

DUNE L.45.000 /THUNDERHAWK L.49 
ECCO2 L.75.000/SHINING FORCE L.65 
ETERNAL CHAMP. L.89.000 
FAHRENHEIT L.7.000/RANMA 1/2 L.69 
FINAL FIGHT L.45.000/SOLUSTAR L.59 
FI HAVENLY SYMPH. L.49.000 

GAME GEAR: GROUND ZERO TEXAS L.45.000 
COLUMSL._39.000/DYNAMITEHEADDYL.450s60/P LETHAL ENFORCE+PISTOLA L.69.000 
ROSTRYKER®4L_3#.008/ECCO2L_39.008/HOLYF] LETHAL ENFORCE 2 L.$9.000 


ELD BOXING L39000 

STARGATE L.39.200/ WIMBLEDON TENNIS pda rozen li 
L_39.000/SAMPRAS T. L_39.000 = pri x; = 
FATAL FURY SPEC. L.69.000 MONKEY ISLAND L.45.000 

PRIMAL RAGE L.69.000 NBA JAM L.45.000/SONIC CD L.49.000 


STREET FIGHTER 2 L.69.000 POWER RANGER 1.99.00) 


TEL.039/2720499 


CAVO AUDIO/VIDEO MD2 L.20.000 


SAMURAI SHOWDOWN L.69.000 
SELPHEED L.69.000/SLAM CITYL.49.000 
WING COMMANDER L.45.000/WWF RC. L_39.009 


_ NINTENDO NEWS 


L'attesa è finita, potremmo (riba)dire. A sei mesi di distanza 
dalla presentazione ufficiale del Nintendo 64 in quel di Tokyo, 
la console a 64-bit che ha il non semplice compito di rivoluzio- 
nare il panorama vi- 
deoludico planetario 
ha letteralmente do- 


E | minato la seconda 
Pr. edizione dell’Electro- 
(a =) nic Entertainment Ex- 

Los Angeles, nuova 

capitale del Regno dei Funghetti, ha confermato che Super 
Mario è il Re dei videogiochi e noi siamo i suoi sudditi, volenti 


o nolenti. Per detronizzare il monarca, Sony e Sega dovranno 
mangiarne di michette... 


os Angeles, California - La prima vero console a 64-bit è stata pre- 

sentato in Occidente dopo una serie trogicomica di posticipi, smenti- 

te, ritardi e indiscrezioni sempre più deliranti. incertezze sulle effet: 
tive potenzialità dello console, panico per il prezzo del software e ansia per le 
sinistre profezie di Nostradamus honno caratterizzato il prefiera. Il tarlo del 
dubbio ha insidioto le coscienze dei videogiocatori di buona volontà, portando 
all'esaurimento otoku d'ogni nazione. Fortunatamente, l'lectronic Entertain- 
ment Expo ha confermato che Nintendo è sempre Nintendo, la pollo è roton- 
do e ormai le vacanze estive sono vicine. Lo megalopoli californiana è stata 
presa d'assalto da orde di fanatici desiderosi di strappare un autografo, un 
sorriso, uno carezza sulla guancia dol Moestro, Shigeru Miyamoto, entità ete- 
rea che regola, dall'alto dello sua fama intergalattica, il presente, il futuro, il 
passato e il gerundio del divertimento elettronico. E ce n'era di roba da vede- 


altro sono state 
create utilizzando 


Vengine grafico del 


colpire, nuotare e 
— _. . 

persino mettersi le 

dita nel naso: la 

liberto di 

movimenti è 


assoluta... 
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Abbiamo scoperto 

> rif © che Yoshi è 
costo all’interno 

« * del gioco: vieni 

® fuori, farabutto! 


ui 
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re, oll'ichiub. Cacchio, se ce n'era. Otto i titoli giocobili (contro i due dello 
Shoshinkoi), e un godziliordo tra video, filmati, santini e figurine. Manco o 
dirlo, l'incredibile Super Mario 64 si è dimostrato all'altezza delle aspet: 
tative, umiliondo almeno il 70% di tutti gli altri prodotti in display. Non eso- 
geriomo se diciamo che l'ultimo titolo di Miyamoto è in assoluto il videogame 
più rodicale degli ultimi anni. C'è di tutto. C'è di più: powerups a dozzine, 
monete do raccogliere in quantità industriale, scontri e scontrini in tempo rea 
le, ricevute fiscoli in 3D, puzzle, esplorazioni o go-go, dialoghi a go-go, lobi- 
rinti, tesori noscosti, nuove e vecchie conoscenze, personoggi segreti, locazio- 
ni o miliardi e, ovviamente, quel paio di baffoni che Costagna ha tentato vo- 
nomente di imitore (e solo per questo meriterebbe uno sganassone sul noso. 
Prendete il biglietto e mettetevi in filo). Sono bastate solo poche portite per 
scoprire che il metodo di controllo è assolutamente ottimale: dopo tre ore sio- 


mo persino riusciti od uscire dal menu principale. La telecamera virtuole, sele- 
zionobile con il pulsante C del controller, segue i movimenti di Mario con ne- 
turalezza elettronica. A livello grafico, Super Mario 64 è imporeggiobile e 
ci scopperebbe da dire che ha settato un nuovo standord, se il commento non 
fosse così bonole. Ripensandoci, Mario ha settato - che dico, ottato - un 
nuovo standord. Per gli amanti dei numeri, puntualizziomo che l'idraulico ita- 
lioto è costituito do oltre 1500 poligoni. L'onti-aliasing in tempo reole conferi- 
sce agli oggetti che compaiono sullo schermo un look sbarazzino e fluido co- 
me un formaggino tigre mentre si scioglie nello pastasciutta. | fondali, coppe- 
rî, sono assolutomente incredibili. Il grodo di coinvolgimento suscitato è del 
tutto inedito. Un killer game che forà vendere milioni di Nintendo 64, questo 
è poco, ma sicuro. Super Mario 64 costerà, in Americo, 69.95 dollari, po- 
ri a 110 popagne e sorò disponibile ol momento del loncio del Nintendo 64. 
Un unico rammarico: il gioco NON sorò inserito nella confezione. Mico scemi, 
allo Nintendo. Il commento di Peter Main vale diecimila parole e una dozzina 
di immogini: “Basta un’occhiato o Super Mario 64 per capire che aspetto 
ha il futuro. Se c'è un modo per descriverlo, direi che è magico e irresistibile 
allo stesso tempo”. Per una volta, credete oll'hype. 


Pilotwings 64, creato in collaborazione con Parodigm Simulations, vanta 
uno grafico sensazionale, ma per ciò che conceme le animazioni siamo rimo- 
sti un po' delusi. Già. Per quonto gli effetti di popup o di spixellizzazione 
siano pressoché inesistenti, un frame rate alquanto ridotto rischia di compro 
mettere un fitolo altrimenti favoloso. Speriamo che nelle prossime settimane 
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questo difetto venga eliminato. Tuttavia, dl grado di realismo è elevatissimo e 
i 30 è veramente efficace. L'area di gioco, poi, è IMMENSA! 


Shadows of The Empire oltemo momenti di grande intensità (vedi le 
sezioni allo Dark Forces) o livelli oggettivamente un po’ deludenti (alcu- 
ne fosi di volo sono penalizzate da una certa lentezza, in oltre la grafica 
non sembra particolarmente impressionante, infine il tizio dello stond Luca- 
sArts soffriva di alitosi). | fondoli sono ottimamente definiti, mo un certo 
look finto-trasandoto alla Rebel Assault non ci ha convinto più di tento 
Rivedibile... 


Il nuovo Star Fox è stato presentato in forma non giocabile, il che ha suscì 
tato un certo mokontento tra i presenti, okuni dei quali sono stati freddati sul 
posto per evitore insurrezioni generali. Pare che uno dei tizi di Consolemiazio 
ci sio rimasto secco, ma l’indiscrezione non ha ancora trovato confermo. Lo 
versione a 64-bit vanta uno grofica veramente imbattibile. 


LOS AMGELE 


Robotech: Cry- 
stal Dreams (Go- 
metek), invece, ci ho 
losciato abbastanza 
indifferenti. 


Killer Instinct 64 è uno sorto di 
mix dei primi due episodi e include 
nuovi fondali tridimensionali che, o 
nostro avviso, c'entrano come i co- 
voli a merenda. Grafica ottimo, gio- 
cobilità nello media, originalità piu 
tosto scorso il che significa che ven 
derà milioni di copie e piocerà mot 
fissimo ogli estimatori del genere. .. 


VIA VALDIERI 12 - 10139 TORINO 


(vicino Piazza Adriano) 


TEL.(011) 43.40.289 - FAX (011) 43.48.189 
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M. DRIVE - S. NINTENDO - GAME GEAR 
GAME BOY - NEO GEO - SATURN - PLAYSTATION 
ULTRA 64 - MEGA CD - AMIGA - 32X 
COMPUTERS - NOTE BOOKS - SOFTWARE 
CD ROM - ACCESSORI PER TUTTE LE CONSOLES 
PERMUTA E VENDITA USATO 


Un piccolo spazio pubblicitario per prezzi 


sempre più piccoli e più convenienti. 


Telefonate!!! 


Scoprirete i nostri vantaggi 


e le nostre offerte settimanali. 


VENDITA RATEALE SENZA INTERESSI 11! 
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Mortal Kombat 64 
(ex Mortal Kombat 


upenore 0 
Instinct 64 


ché scontato 


vi stoges e bla blo 
bla 
he WarGods (Willioms), ossoi più 
titolispozzoturo visti in fiera. L'unico vero 
bit Nintendo. 
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o intere città 
l'ousilio di pod 


le e degli effetti speciali del Nintendo 64. Le esp 
trasparenze sono realizzate in maniero perfetto. Rore Rulla 


A TUTTA VELOCITA” 
Cruisin’ USA ci è piociuto abbast 


più massiva del coinop e rappresenta una valida alternativa ai “soliti” rocing 


0: lo versione per N64 è nettomente 
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sere al lovoro su 
International 
Soccer Super- 
stars i Deluxe 


Mission Impossible ((x 
attesa di spupazzorci il film 
queste pix e meditate 


GIOCHI SPORTIVI 


(Williams), un g fi È chio do NBA Jam. ll fotto 


inoto NBA Hangtime 


Queste mucche erano normalissime 
prima di entrare nel mondo di... 
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PACMAN - Via Paciaudi n°2E - 43100 PARMA - Tel. 0521/200147 
Specializzato nel noleggio e vendita videogiochi : SONY, SEGA, NINTENDO 


: NINTENDO NEWS 


Kirby"s Air Ball (giò Kirby"s Bowl, sviluppato dogli HAL Laboratories - 
che so tanto di Loboratuà Gomé, Parì, o de tualett cozz & mazz) è stoto 
implementato in modo evidente rispetto a sei mesi fo (volevamo ben vedere) 
anche se, tra i giochi presentati, è quello che ha riscosso meno successo. Ciò 
conferma che, nonostonte tutto, Kirby resto un moledetto perdente. 


Turok: The Dinosaur Hunter, presentato su un televisore da 40” nel 
barocco stand di Acclaim, ho convinto più delle pix che erano circolate nei me- 
si scorsi mo difficilmente lascerà il segno nel caotico panorama del diverti- 
mento elettronico di fine millennio. 


The Legend of Zelda 64 
Mission: Impossible 
Mortal Kombat 64 
Monster Dunk 
Pilotwings 64 

Red Baron 

Robotech: Crystal Dreams 
Robotron 64 

Star Wars: Shadows of theEmpire 
Storfox 64 

Super Mario 64 

Super Mario Kart R 
TetrisPheor 

Top Gun: A New Adventure 
Turok: Dinosaur Hunter 
Virgin Interactive’ s Gome 
Wave Race 64 

Wayne Gretzky Hockey 
War Gods 

NBA Hangtime 


Super Mario RPG 2 
Superstar Soccer 64 
Silicon Valley 
Ultra Descent 
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Concludendo, il Nintendo 64, di fatto, è Super Mario 64. Il nuovo gioco 
di Miyamoto non si è limitoto o eclissore lo moggior porte deii prodotti presen- 
tofi per Sega e Sony, mo ha letteralmente onnichilito anche gli oltri giochi per 
Nintendo 64. Amen. 


Il Moestro ha confermato l'uscita di F-Zero 64 per Nintendo 64, nei primi 
mesi del 1997 e ha inoltre annunciato che sta lavorando ol sequel di Super 
Mario 64, che tuttavio non sarà pronto primo di un anno e mezzo almeno. 
L'unico notizia certa a proposito di Super Mario 64 2 è che sarà disponi- 
bile esclusivamente per il lettore di dischi magnetici. Miyamoto ha inoltre por- 
loto del sequel di Yoshi”s Island per N64, precisando che il nuovo titolo 
vanferà ambientazioni tridimensionali e sorà probobilmente disponibile a Pa- 
squO. 


Sei come Miyamoto, sei come ti vorrei. 


1) Il Nintendo 64 sorò nei negozi giapponesi a partire dol 23 giugno. Ninten- 
do prevede di commercializzare almeno 500,000 unità in uno settimono. 

2) Lo versione americana della console sarò disponibile dl prossimo 30 set- 
tembre ol prezzo di 250 dollari. Nella confezione sorà incluso un joypod, ma 
nessun gioco. 

3) | titoli che accompagneranno i lancio americano del Nintendo 64 sono 
Super Mario 64, Pilotwings 64, Waverace 64, TetrisPhear, 
Shadows of Empire, Cruis'n USA e Body Harvest. 

4) | giochi Nintendo che soranno lanciati da qui a Natale sono Buggie- 
Boogie, Ken Griffey Jr. Baseball, Blast Corps, Goldeneye 007, 
Super Mario R e Killer Instinct 64. 

5) | giochi, in America, costeranno tra i 49.95 dollari e i 79.95 dollari. In 
Giappone, invece, verranno venduti od un prezzo pori o 160.000 lire circo. 
6) Nintendo of America prevede di commercializzare 500,000 console entro 
Natale, un 1 milione di macchine entro il primo morzo del 1997, tre milioni 


NINTENDO NE 


entro i primi sei mesi di vendito. 

7) Nintendo investirà oltre 50 milioni di dollari per promuovere lo sua nuova 
console negli Stati Uniti. Considerando che soranno disponibili 500,000 Nin 
tendo 64 ol momento del lancio, è come dire che Nintendo investirà 100 dot- 
lori in pubblicità PER CIASCUNA CONSOLE. 

8) Durante la conferenza stampo, Howord Lincoln, ho affermato che Ninten- 
do intende commercializzare uno espansione che permetterà ogli utenti di 
Nintendo 64 di collegorsi a Internet e di videogiocare in rete, senza però pre- 
cisore prezzo e dato di uscita. 

9) Il 66% dei giochi che usciranno in Americo nel 1996 per N64 saranno 
pubblicati dolla Nintendo. 

10) Secondo Peter Main, Nintendo conserverà la leadership nel settore 
dell'intrattenimento elettronico USA, aggiudicandosi un eclatante 42% del 
mercato. Sega dovrebbe assestarsi attorno ol 31%. Sony al 24%. 

11) Le potenzialità di Nintendo 64, secondo Howard Lincoln, sono paragona: 
bili a quelle di dieci processori Pentium. 

12) Nintendo ho rivelato che avevo pianificato un lancio del N64 nella primo- 
vero 1995, mo la corenzo di software ha costretto a rimandare l'uscita dello 
console sino al ‘96 inoltrato. 

13) Ci sono attualmente più di cinquanta titoli in fase di sviluppo per Nintenr 
do 64. 

14) Il prezzo omericono dei controller aggiuntivi per N64 è di 30 dollori 
mentre la memory cord costerà 10 dollari. Altri cavi e cavetti: SVHS (625), 
Stereo Cable ($15). 

15) Il lettore di dischi magnetici per N64, il 6400, sorò presentato allo pros- 
sima edizione dello Shoshinkai Show di Tokyo (ottobre ‘96) e sarà disponibi- 
le a dicembre in Gioppone e nella primovero del 1997 in America. 

16) Secondo Howard Lincoln, il Nintendo 64 rimarrà lo forza propulsiva del 
mercato videoludico per almeno dieci anni grazie od upgrade come il 64DD. 
17) Nintendo, secondo Peter Main, non ha alcuna intenzione di sviluppore vi- 
deogiochi per il mercato PC. 


(Howard Lincoln, 
presidente di Nintendo of America) 


Pochi mo buoni, verrebbe do dire, i titoli a sedici bit. Vi descriviamo breve- 
mente i giochi presentati rimandondovi al mese prossimo per uno speciale 
completo: 


KEN GRIFFEY JR."S WINNING RUN (10 giugno) 
Simulazione di baseboll spon- 
sorizzato dalla popolore star 
dello MLB. Il gioco è stato 
creato con lo grafico ACM che 
abbiamo giù apprezzoto nella 
saga di Donkey Kong Country. 
Recensione completo sul pros: 
simo numero. 


TETRIS 
ATTACK 

(3 settembre) 
Ulteriore divertisse- 
ment del celebre 
rompicapo russo. 
Per uno/due gioca- 
torì. 


DONKEY KONG COUNTRY 3 (18 novembre) 

Terzo episodio della popolare sogo creata da Rare. Il protagonisto è Baby 
Kong e lo grafica, per la moiello, supero nettamente quella dei due preceden- 
fi episodi. 


ALTRI TITOLI 16-BIT 

Do Williams sono in omrivo per SNES Arcade Greatest Hits, Ultimate 
MK3 nonché NBA Hangtime, mentre Copcom sta ultimando Super 
Street Fighter: War of the Gems, un cortuccione da 40 mbit che por 
rebbe essere commercializzato da Nintendo. .. 


Versione in scola ridotto del Game Boy, il Gome Boy Pocket è destinato a rim- 
piazzare lo console portatile più venduta nel mondo (19 milioni di pezzi solo- 
mente negli Stoti Uniti). Caratterizzato do uno chassis argento e do uno serie 
di pulsanti grigi, il Game Boy Pocket vanto dimensioni inferiori di un terzo ri 
spetto ol suo predecessore. Lo schermo o cristalli liquidî ha una risoluzione 
nettomente più definita rispetto o quello dell'originale. Il Game Boy Pocket 
sorà lanciato il 3 settembre al prezzo di $59.95 dollari, cento mila lire circo. 
| prossimi titoli per Gameboy che vedremo sono Donkey Kong Land 2: 
Diddy's Kong Quest (luglio), Tetris Attack (settembre) e Kirby"s 
Block Ball (disponibile). 


NEXT 
MONTH! 


Nuovo speciale sul 
Nintendo 64, intervi- 
ste esclusive, le foto 
dei migliori titoli per 
SNES e un mucchio di 
altra roba massiva. 
Colgo l'occasione per 
ringraziare Fabio Ra- 
vetto per la collabora- 
zione (ho come una 
sensazione di deja 
vu...). Bella lì e bella 
là. (mbf) 
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CASA PRODUTTRICE 


I OLIMPIADE 


ATENE 1896 


h... i giochi multievento! Una categoria da 
qualche tempo caduta in disgrazia ma che, 
prattutto all'epoca degli home computer a otto 
bit, riscuoteva un enorme successo. Come non ricordare 
Decathlon dell’Activision o tutta la serie Games della 
Epic? Chi ha posseduto un Commodore 64 non può non 
aver giocato con pietre miliari della storia dei 
videoludica come Summer Games, Winter Games, 
World Games o l’originalissimo 
California Games. Finendo questa 
carrellata mi pare doveroso ricordare 
anche i coin-op tra i quali svetta il 
mitico Track and Field della Konami 
con il quale molti di noi hanno 
trascorso ore ed ore di sano (e 
soprattutto mai violento, vero Delbì? 
NdFabio) divertimento. Paragonando 
questo ultimo titolo con quelli della 
Epic si può notare come questo 
genere di giochi sia sempre stato 
caratterizzato da due differenti 
scuole di pensiero: alla prima appartenevano tutti quei 
titoli che comportavano un frenetico smanettamento 
di tasti o manopole mentre la seconda annoverava 
tra le sue fila tutti quei prodotti che richiedevano 
una gran dose di tempismo e precisione nella 
D esecuzione delle varie mosse (come, appunto, la 
serie Games). La US Gold, da sempre regina L 
indiscussa della categoria delle:simulazioni 
olimpiche, sembrerebbe essere ormai rimasta.l’unica 
casa a perorare ancora la causa dei giochi 
multievento ma la cosa, in fondo, non è che ci 
dispiaccia poi più di tanto. Il vero motivo per cui 
siamo qui oggi infatti, non è quello di 
ricordare melanconicamente il passato; 
non ce ne potrebbe fregar di meno! 
Ciò che vogliamo fare 
invece è presentarvi un 
nuovo game, un titolo che 
ripropone una struttura di 
#7 gioco classica e misticheggiante 
ge” miscelandola con i più moderni 
ritrovati della tecnica videoludica. Che si © 
tratti forse del gioco di atletica definitivo? Sinceramente 
non lo so però una cosa posso dirvi fin da ora: raga” 
questo Olympic 
Games butta 
davvero bene! 


Il OLIMPIADE 


PARIGI 1900 


Olympic Games su Saturn offre al giocatore lo possibilità di cimentarsi in 15 discipline differenti raggruppote in base olla 
loro categoria di appartenenza. Originariamente la US Gold avevo progettato di reolizzare tutto una serie di compilation in modo 
do abbracciore lo bellezza di 25 diverse discipline sportive. Evidentemente però qualcosa non è andato come previsto e così i ra- 
gozzi della US hanno prodotto questo unico titolo che racchiude le 15 competizioni più spettacolari. 


PRESENTE DAL: 1896 
CAMPIONE IN CARICA: CARL LEWIS (USA) 


| velocisti sono generalmente gli atleti più forti in questa disci- 
plina che sicuramente è lo più famose fra quelle appartenenti 
lla categoria dei salti. Con il passare degli anni la tecnica ha 
fatto passi da gigante consentendo ogli atleti di migliorare di ol- 
tre due metri la prestazione ottenuta nel lontano 1896. 


Il salto in lungo è inquadrato 


con una visuale isometrica 


Dopo ogni tentativo il vostro 
salto sarà misurato dol giudice. 
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ST. LOUIS 1904 
La 


Le origini storiche delle olimpiadi si 
perdono nella Grecia del 2000 A.C. In 
origine si trattava di una sorta di festa 
pagana in cui, ogni quattro anni, le città 
dell’Ellade mandavano al monte Olimpo i 
loro migliori giovani ad affrontarsi in tre 
discipline (lancio del disco, lotta e corsa con le bighe) per eleggere il più 
forte atleta del paese. Questa manifestazione fu però annullata 
dall'imperatore romano Teodosio nel 381 D.C. che tentò di sopprimere tutto 
i culti e le festività legate al paganesimo. L'idea dei moderni giochi olimpici 
fu invece del francese Pierre de Coubertin che volle inventare una 
manifestazione sportiva che fosse momento di aggregazione e fratellanza 
fra i popoli. Famosissimo infatti è il suo motto “l'importante è partecipare” 
un po’ sorpassato in questi 
anni di sponsorizzazioni 
miliardarie e dal Le IV OLIMPIADE 
professionismo sportivo che F LONDRA 1908 
ha ormai reso l'atletica un 
vero e proprio lavoro. 


400 METRI 


PRESENTE DAL: 1896 
CAMPIONE IN CARICA: QUINCY WATTS (USA) 
Si tratta dello specialità più lunga fra quelle sprint, uno specialità do- 
ve, per occelerare, dovrete riuscire o miscelore una buona tecnica di 
corsa con una grande resistenza. Dovrete infatti riuscire ad affrontare 
& le curve nel miglior modo possibile oltre che dosare le vostre energie 
fg”, 8% aena |_per non orrivore spompati allo sprint finale. 


i el se 


100 METRI 


PRESENTE DAL: 1896 
CAMPIONE IN CARICA: LINFORD CHRISTIE (GBR) 


| 100 metri piani sono, sicuramente, una delle gare più attese e se- 
guite di tutte le Olimpiadi. Qui si incorona “l'uomo più veloce della 
terra”: un titolo sicuramente meritato visto le elevatissime velocità che gli atleti riescono 
a raggiungere. 
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| rivoluzionarie innovazioni come il foto finish e il gloria di mo A 
pork prima volt, Giappone portecipò ci gio- Î — Lmmmsanidit patri fi 
chi olimpici ed, inoltre, venne anche introdotto il 


pentathlon moderno fra le discipline. 


al I 
0 


Così come nello realtà, anche in questo gioco il salto con l'asta è una 
specialità molto temnica e difficile. Dopo aver preso la rincorsa con la so 
lito, spasmodica, pressione di tasti, dovrete pigiare un prima volta il ta 
sto per piantare l'asta per 

terra per poi rilosciarlo solo 

quando il vostro atleta sorà 

arrivato ad un'altezza tole 

do riuscire a superare l'asti 

cella. Ovviamente, per ogni 

misura, potrete contore sui 

tre, cononici, tentativi 
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SALTO TRIPLO 


PE ia ea E 3 204 n È 

Il pri no | olimpico fu assegnato nel 189 ) proprio 

na. | concorrenti che prendono parte a qui sta competizio 
TERCIA RIPETE RA x Lar 

Gimente so no dei vel posi 0 d iafori in lungo e questo 


telale dadi terni ed n , lama v urti 
fripio ndviede una tecnico ed uno preporazione veramente po 


Questa disciplina è molto simile alle altre di salto con la differenza che 
una volta raggiunta la linea di stacco, dovrete pigiare per ben tre volte il 
pulsante di salto in modo da far compiere al vostro atleta il balzo giusto 
ogni volta che questo toccherà il suolo. L'angolozione di ogni salto è mo 
strata da indicatori diversi posizionati ai piedi dello schermo 


fanpziinal mne MAAI — 
Le Lu Prid/BU4 [= DI 


i 


è una disciplina molto complessa e tecnica che ha visto negli anni una evoluzione continua 
solto. In passato si è trattato di una disciplina che ha dato grande lustro al nostro paese 


Si trotto di una disci- 
plina molto spettaco- 
lare grazie onche alle 
riprese in perfetto sti- 
le televisivo. 


fp ANA) | XI OLIMPIADE 


tentativo una 


barra mostrerà BERLINO 1936 
andamento del 
respiro del vostro {Questi giochi furono fortemente voluti i tratta dol 
}) atleta. “regime nazista e dal suo leader Adolf Hitler per 
e P À —. dimostrare la superiorità della razza oriana. | te- 
Muri dt 1378” 1 Ì ò fatto i 
High Jump — Ss duî Misia | High Jump Mii all sido | — deschi non avevano però fatto i conti con l'ome- 


. ricono di colore Jesse Owens che diventò la star 
indiscussa dei giochi vincendo ben quattro medo- 
glia d'oro. Per la primo volta nella storio, la fioc- 
colo olimpica fu occeso ad Atene e portato fino 


LANCIO DEL DISCO 


PRESENTE DAL: 1896 


CAMPIONE IN CARICA: ROMAS UBARTAS (LIT) 


Praticato addirittura dai greci nell’antichità il lancio del disco può essere considerato, insieme al giavellotto, 
Re uno dei più antichi mezzi di “offesa” dalla lunga distanza. Tutto quello che dovrete fare non sarà altro che 
# lanciare un disco il più lontano possibile sfruttando un movimento rotatorio simile a quello delle mitiche lo- 
Aoc me rotanti dell'imperituro Goldrake. 


X OLIMPIADE 


LOS ANGELES 1932 pn 
La grande depressione rischiò di for saltare i gio- 
chi olimpici che, in questo edizione, presero il vio } 


| con un numero ridotto di portecipanti. Gli Stati 
Uniti non vollero perdere l'occasione per dimo- 
_j strare la loro “potenza” davanti ol resto del 
mondo, mettendo in sceno edizione a dir poco e 
spettocolare. Curioso errore che in questa edizio- 
ne avvenne nella gara dei 3000 metri dove i 
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XIV OLIMPIADE LANCIO DEL GIAVELLOTTO 


LONDRA 1948 PRESENTE DAL: 1908 
CAMPIONE IN CARICA: JAN ZELEZNY (TCH) 

Con la Seconda Guerra Mondiale ormai alle spol- 
le anche i giochi olimpici ripresero il loro corso 
naturale. Naturalmente non vi partecipano ne la 
Germania ne il Giappone ma, per nostra fortuna, 
B questo restrizione non riguardò l'Italia olla qua- 3 
| le, stranomente, ; na 
| fu concesso di 

partecipare oi 
| giochi nonostan- 
— te. Fu questa l'ul- 
tima edizione in 
cui in cui i giochi 
furono accompa- 
gnati do una ras- 
segna d'arte. 


ARG SSELLI 


XV OLIMPIADE 
HELSINKI 1952 
La Russia partecipò per la prima volto ai giochi 
3 dol 1912 mentre nell'edizione del ‘52 i vari atle- 
ì ic! ! Si presentarono sotto la bandiera della URSS. 


Simile per struttura e schema di gioco al lancio del disco, anche questa disciplina 
sfrutta le proprietà del moto rotatorio per imprimere od un pesantissimo martellone 
la maggiore velocità possibile. La competizione ideale per tutti gli amati del fai-da- 
te alla ricerca di nuove esperienze nel compo del bricolage. 


MELBURNE 1956 


Si tratta delle prime olimpiodi disputate nell'emi- 
sfero australe e i problemi per ambientarsi al 
cambio di clima influenzarono non poco le 
performance di alcuni atleti. A causa di una qua- 
ranteno imposta dal governo Australiano sui ca- 
valli, le gore di equitazione vennero svolte a 
— Stoccolma. 
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IA (vii ouIMPIADE 15 * 
LAO TOKYO 1964 
“Lo capitale giapponese era stat scelta come sede 
‘per le olimpiadi del ‘40, annullate a cousa della 
guerra e, solo nel ‘64, riuscì a riavere i giochi 
olimpici. Vennero inoltre inserite una serie di 


100 METRI STILE LIBERO 


aqua dae cloni i meo è mha aq reno | ) Ì 
spettacolare incorona 
ele porpeanetri rei dre Atlanta 19906 


XVII OLIMPIADE 
ROMA 1960 


SCHERM 


PRESENTE DAL: 1896 
CAMPIONE IN CARICA: ERIC SRECKI (FRA) 


Riservata inizialmente od una ristretta elite di praticanti, la scherma è ra- 
pidamente diventata uno sport di “massa” che oggi vanta la bellezza di 
otto differenti categorie. Così come è avvenuto in altre discipline anche 
qui le innovazioni tecnologiche hanno fatto il 
loro ingresso in campo in maniera piuttosto 
messiccia salvando così molti arbitri da ri- 
torsioni ben poco piacevoli. 


RC XIX OLIMPIADE 
CITTA" DEL MESSICO 1968 


È k fiat La 
SMIL SI ARC 
z n 
Si fin 
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SOLLEVAMENTO PESI XX OLIMPIADE 


PRESENTE DAL: 1920 i 2 TCA MONACO 1972 
CAMPIONE IN CARICA: ALEXANDER KURLOVICH (EUN) 


Per i giochi del ‘72 i tedeschi costruiscono uno se- 


—_ 
à rie di infrastrutture ed opere architettoniche dov- 
È x vero spettacolori. Tuttavia, questa edizione dei 
giochi passò alla storia per l'assalto dei terroristi 


Il moderno sollevamento pesi ha rimpiazzato lo vecchia disciplina che veniva praticata prima della Prima Guerra Mondiale. In pratica si tratta si sol- 
levare un bilanciere il più pesante possibile al di sopra della propria testo. 


[—W° " =’ palestinesi che presero in ostaggio la squadra 
‘israeliana uccidendo undici atleti. 


ARG van PART 1787), 
Ò 


mi 


XXI OLIMPIADE 
MONTREAL 1976 


Il comitato organizzatore non riusci a svolgere in 


nodese. | paesi africani aprirono qui l'era del 
boicottaggio non portecipondo ai giochi per pro- 
testare contro il regime razzista del Sud Africo. 


TIRO AL PIATTELLO 


PRESENTE DAL: 1968 
CAMPIONE IN CARICA: SHAN ZHANG (CHN) 


Si tratta di una gora piuttosto recente in cui, armati di una doppietta, si deve 
sparare ad una serie di bersagli lanciati in aria da diverse posizioni. Concen- 
trazione e dei buoni riflessi sono le qualità richieste per emergere in questa di- 
sciplino. 


Lo strano cilindro che 
vedete sullo schermo è 
una delle vostre 
cartucce. Per farla 
sparire non dovrete far 
altro che aprire il fuoco! 


GAM XXI OLIMPIADE 
MOSCA 1980 


successi di Menneo e della Simeoni mentre il 
blocco dell'est si impose come assoluto dominato- 
re dei giochi. 
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TIRO CON L'ARCO | 


LOS ANGELES 1984 


arcieri. | concorrenti hanno un | mifato numero frecce da sc ccore in un determi 
no. 


: , i 1A f n 3 sd abbattutit 
nene, ovviamente, Coscolgto | se al numero | Nutori Terri ed abbattuti! 


Dopo aver impugnato arco e freccia dovrete selezionare la potenza con cui scoccare il vostro dordo. Fatto ciò non vi resterà altro che mirare il bersa- 


glio e lascior andore la freccia. Una impresa tutt'altro che facile soprattutto se consideriamo il poco tempo a disposizione nonché la nefasto influenza 
del vento! 


n di VET 
XXV OLIMPIADI 
BARCCELLONA 1992 


Dominato dai tiratori ted schi, questa discipi ino, annovi ra tra le sue file anche un d 
mero di atleti itoliani che, nonostante gguerritissima concorrenza, sono spesso riusciti a dor 
prova di grande valore. Ricordiamo in proposito uno scontro avvenuto nel lontano ‘15-18 dove 
i nostri rogazzi 


C'è poco da spiegare: qui dovrete solamente prendere la mira il più velocemente possibile e spe- 
rore di fore più centri dei vostri avversari. 


“a 
PST; 
A 
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NIGHTS 


NO SPETTRO SI AGGIRA CON BRETELLE CHE SI APPRESTA A surrealismo di Bufivel. E la risposta sembra essere 
NEL MONDO VIDEOLUDICO TORNARE SULLE SCENE DOPO UN in qualche modo affermativa, se si prende in 
SEGA. TL SUO NOME È PODEROSO LIFTING TRIDIMENSIONALE esame l’ultima creazione del team capitanato da 
: Yukji Naka, Nights. Presentato sul numero scorso 
NIGHTS E STA PER MEGA CONSOLE VI PRESENTA TUTTI | di MEGA Console, Nights rappresenta uno dei 
CAMBIARE IL MODO DI SEGRETI DEL VIDEOGIOCO PER SATURN PIÙ progetti su console più originali degli ultimi anni. 
INTENDERE E VIDEOGIOCARE. SVILUPPATO —ATTESO INSIEME A IDAYTONA REMIX ca og ug o monde del ‘i gta 
a in primo piano le tematiche oniriche e i 
DAL SONIC TEAM E DAL GRANDE WUUI —GHEK IT OUT! ribaltamento delli alteso dello spetti 
AKA - IL PAPÀ DI SONIC THE che hanno contraddistinto gran 
HEDGEHOG - NIGHTS RAPPRESENTA LA 0) MATTEO BITTANTI produzione letteraria/cinematografi dei 
RISPOSTA SEGA AD UN CERTO IDRAULICO surrealisti. Naka, diventato popolari grazie a 


Sonic The Hedgehog (1991), 

“Credo che se dovessi dare alcuni universo alternativo caratterizzat 

consigli per l'educazione ideale di creature, scenari al limite dell’ass 

un giovinetto d'oggi direi: si originali, come la possibilità di spazi 

iscriva a un cineclub, o comperi le di scenari tridimensionali senza dover seguire 

cassette, e si guardi Zéro de pattern prefissato, a differenza di prodotti co 

a 7° Conduite di Vigo, Il Vampiro di Panzer Dragoon ll-Zwei. Nights segna una 
Dreyer (anche Giovanna d’Arco, dipartita dalla recente produzione ludica a 32 

_ ma darei la precedenza a Il Sega che ha fatto del realismo, dell‘imitazi 
Vampiro) e i primi tre film di dell'esistente fino ai suoi dettagli più 


Bufivel, Un suo imperativo categorico. E allora Ni i 
|. 2 C h i e n agli antipodi della serie “Vigtua* di Suzu 
Andalou, incentrata sulla riproduzione si ossessiva 
L'àge d'or e reale - che si tratti di un combîîti 


Las Hurdes o umani.o di una gara automo! 
si invece nella corrente più origi 


Tierra 
voglia. O capisce come 
questi film (ed è un Andromeda. Ma il gioco del Sonic Tea 
non capirà mai nulla, è Uh vemo perduto. ancora più în là, abbandonando, di 
Si tratta di una specie di ponte dell’asinodiì pretesa di simulazione per perme 
E le biblioteche vengano dopo,.i concerti di spaziare a trecentosessanta gradi 
anche. Si veda questi film: viviamo in una “Il progetto Nights è ufficialm 
civiltà dell'immagine, come sî'dice. Cisono nell'autunno del 1994 (poc 
le videocassette, le si infila nel introduzione di Saturn, ndt). L'idea mi è venuta 
videoregistratore, e tutto è pronto...” mentre ero in viaggio su un aereo. Ho pensato: mi 


ole), o 


(Edoardo Sanguineti, in 
un'intervista rilasciata a L’Indice del Libri 
del Mese) 


Sega ha commercializzato oltre 
venti milioni di pezzi basati su 
Sonic The Hedgehog. Quanti Poeta, critico, raffinato italianista, 
milioni di Nights riuscirà a esponente del Gruppo ‘63 nonché 
piazzare, nei prossimi mesi? dei pochissimi intellettuali italiani ad 
aver spezzato una lancia a favore dei 
videogames (cfr. MEGA Mail 26), 
Edoardo Sanguineti richiama l’attenzione 
sulla forza sovversiva del surrealismo come 
chiave di volta per la comprensione del mondo. La 
grande domanda che ci poniamo è se esista - in 
ambito videoludico - un equivalente elettronico del 
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Nights vanta tre motori di gioco differenti. Uno di questi garantisce 
un'assoluta libertà di movimento a differenza dei vari Panzer degli 


piacerebbe creare un gioco capace di restituire la 
sensazione del volo come nessun altro prodotto 
prima”, ha affermato Naka. 

Nights è stato diretto da Naoto Oshima, il quale 
ha commentato così il nuovo progetto: “Avevamo 
sempre voluto dare forma alle nostre idee più 
originali e questa volta Sega ci ha dato l'ok, 
permettendoci di realizzare questo programma pur 
avendo altri impegni di un certo rilievo. 
Inizialmente avremmo dovuto programmare il 


| nuovo Sonic per Saturn, ma alla fine abbiamo 
î | optato hts. 
i Pur essendo basato, sostanzialmente, sulle 


fantasie di due teenagers di fine millennio, Nights 
vanta un plot che si rifà ad una complessa 
tradizione letteraria e fumettistica che va da Alice 
nel Paese delle Meraviglie a Little Nemo. Eliott e 


an 


Se questa non è psichedelia pura... 


“I successi di Naka con la sape di Sonic, i nuovi questa vicenda. Ebbene, Nighi 

i di e potenzialità di è uno degli emissari di 
animazione di Saturn fanno di Nights il nuovo Wiseman, pentito delle sue gesta e 
paradigma della produzione videoludica Sega” desideroso di espiare i suoi peccati. 


strumenti di sviluppo e 


er 
heel 


(Mike Ribero, vice presidente ne! mondo dei sogni dal malefico 
di Sega America) padrone - e ne assume direttamente le 


Claris, i due 


ischelli di cui ; È x 
siva visitano “Nights non è un semplice trionfo grafico. 
dimensioni Dietro a soluzione estetiche di eccellente 
parallele fattura i videogiocatori troveranno un 
durante il sonno, gameplay e una velocità che nessun altro 
note comé prodotto è stato fino ad ora in grado di 

è sr 
Nightopia. Il offrire A . 
sogno visto (Tom Kalinske, presidente 
come luogo di Sega of America) 
che rende 


possibile 
l'immersione : 
virtuale, s'intende - in universi 
alternativi, magici, fantastici. Nei mondi 
personalizzati che Eliott e Claris visualizzano a 
livello mentale, i sogni diventano realtà quando 
le “Ideyas” - sfere di luce che circondano gli 
esseri viventi, cfr. le auree delle tradizioni 
mistiche orientali - giungono a riflettere la 
coscienza degli individui e, di fatto, costituiscono 
la loro energia vitale. Il cromatismo delle 
“ideyas’’ riflette le caratteristiche interiori degli 
uomini (se avete letto Insomnia di Stephen King 
o La Profezia di Celestino di James Redfield, 
avrete chiara l’immagine). Le Ideyas bianche, ad 
esem sono proprie dei puri di cuore, quelle 
blu rifl no l’intelligenza, quelle gialle la 
speranza, CIUIO rosse il coraggio e così via. 
Ovviamente, giacché la personalità degli 
uomini è mplessa e 
caratterizzata da diverse 
componenti, le Ideyas 
riflettono più colori alla 
volta. 

AI pari del 


soccombere per 
di una oscu 
Wiseman, che sì 
l'assenza di imm 
della società © 
Wiseman è il 
assoluta del 

Nightmare, versione 
Nightopia (avete pr 
l'Halloween di Nîg 
Before Christmas 
Burton? Ecco, 
Wiseman sostituisce ai sogi 
incubi, per privarli della 
attacchi sono resi ah 


Nightopia con lo scopo di sat 
le loro Ideyas. | tarpani arriv 
ben quattro delle cinque sfere. 
eroi, lasciando loro solo quel 
del coraggio. ° ù 
A questo punto, vi starete chie: de 

che cosa c'entri Nights in tu 


Eliott libera Nights - intrappolato 


fattezze, per sconfiggere le forze del 
male. “Non volevamo realizzare un 
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clone di Sonic - ha aggiunto Oshima - ma creare 
un gioco assolutamente inedito. Originariamente 
volevamo utilizzare un personaggio antropomorfo 
come protagonista, ma il rischio di creare un alter- 
ego del porcospino era troppo alto, così abbiamo 
optato per Nights,". 
Lo scopo del gioco è quello di recuperare le quattro 
sfere di luce mancanti all'appello e quindi di 
sfidare Wiseman in uno scontro all'ultimo bit. Il 
tutto si traduce nel volare attraverso scenari 
incredibili, collezionando bonus e fermando le orde 
malefiche di Nightmare. Nights sfrutta appieno la 
tecnologia di Saturn, ed è stato sviluppato con 
l'ausilio del nuovo sistema operativo messo a 
punto dai tecnici Sega. 
Grazie all'uso simultaneo dei tre processori della 
console a 32-bit, Naka è stato in grado di creare 
mondi tridimensio-nali e personaggi 
completamente renderizzati e di dargli “vita” come 
nessun altro programmatore era mai riuscito 
prima (se si eccettua Miyamoto, ovviamente, e il 
suo incredibile Super Mario 64, vero antagonista 
di Nights). Tra le caratteristiche più interessanti di 
questo gioco, segnaliamo l'incredibile velocità delle 
animazioni, il realismo grafico degli scenari, libertà 
di movimenti e telecamere virtuali rotanti che 
riprendono l’azione da molteplici angolature. In 
Nights potremo esplorare sia i fondali più vicini a 
noi, sia quelli più lontani: la tradizionale frattura 
tra i diversi strati è stata definitivamente superata. 
La possibilità di compiere incredibili acrobazie nel 
cielo elettronico non è più un semplice sogno, 
facendosi beffe delle vincolanti leggi di gravità. 
Ruotare a folle velocità attorno a mostri giganti, 
raccogliere polvere di stelle e conoscere incredibili 
personaggi sono solo alcuni dei punti di forza di 
N 
AI fine di rendere più coinvolgente l'avventura e di 
offrire nuove potenzialità al giocatore, Sega ha 
sviluppato un apposito joystick/pad analogico che 
verrà commercializzato assieme al videogioco. Il 
controller, che include un mini-joystick, sarà 
compatibile con future applicazioni per Saturn, 
come simulazioni di volo, giochi sportivi e altro 
ancora. , 
La colonna sonora di Nights non è meno 
spettacolare della sua grafica: 
l'accompagnamento musicale varia a 
seconda dei vari scenari, regala pezzi 
jazz, rock, etnici, orchestrali di ec te 
fattura. L’eclettismo del soundtrack 
richiama le migliori note del primo | 
Panzer Dragoon. Nights sarà il primo 
videogioco a 32-bit a venire 
commercializzato contemporaneamente 
in tutto il mondo, a sottolineare la 
crucialità dell'evento. 
Insieme al Sonic Team, Naka e 
Oshima hanno creato un prodotto 
destinato sicuramente a lasciare il 
segno e che potrebbe dare forma a 
quel surrealismo dirompente che il 
sessantaseienne poeta genovese | 
nonché nume tutelare della nostra 
ricerca dell'esperienza videoludica 
definitiva considera tappa 
fondamentale della formazione 
intellettuale. 

Speriamo che le nostre attese non 
vadano deluse... 
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CASA PRODUTTRICE 
tto | 
GENERE 


USCITA 


DITAE MOLE 


i FESCEN 
piano ipa È or 


i gg: FESCAMEGEATI 
MAR TE GAME-BOY:= A 


a chi pata Lasa 


4 
_ D 
di 


lenci 


ul numero #25 di 
Console 
presentato in Lo ropsiant 
Virtual On — aka 
CyberTroopers, il nuovo 
action/beat'em up dell’AMI 
(da non confondere con 
, mediocre coin-op 
Capcom). A metà tra Gundam 
e Virtua Fighter, Virtual On 
ha riscosso un grande successo 
di pubblico, tanto da spingere 
Sega ad annunciare la 
conversione casalinga. La 
grande notizia è che Virtual 
On per Saturn si basa sul 
nuovo sistema operativo 
messo a punto dai coders della 
grande Esse, che segna un 
ulteriore passo in avanti verso 
l’esperienza videoludica 
definitiva. 
Ma andiamo con ordine... 


ANTEFATTO: IL NUOVO 
SISTEMA OPERATIVO 

All’inizio di aprile di 
quest'anno, Sega ha 
ufficialmente presentato ai 
migliori sviluppatori nipponici 
un aggiornamento del sistema 
operativo della seconda 
generazione per Saturn. Noto 
ai programmatori come Sega 
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obbliga 


mi Mi N° 


cs Libraries. 2.01a, 


er ha confermato come 
otenzialità della i 


le notevoli 
console 
state fino a ogg 

Ricordate l'affermazione 
Suzuki secondo cui Virtua 
Fighter 2 sfruttava solo il 
66% ET Reggia del 
Saturn , il demo di 
Virtual On presentato durante 
la conferenza dimostra che le 
capacità del Saturn sono 
ancora più consistenti di 
quanto lo stesso leader 
dell’AM2 avesse ipotizzato e 
che possiamo aspettarci 
prodotti sempre più sofisticati. 
Realizzato con il nuovo sistema 
operativo, Virtual On muove 
sessanta frames di animazioni 
al secondo (come Virtua 
Fighter 2) ed è stato 
programmato in hi-res 
(708X480, una risoluzione 
addirittura superiore a quella 
impiegata in Virtua Fighter 
2). | programmatori Sega sono 
stati capaci di riprodurre gli 
stessi personaggi del coin-op 
senza ridurre il numero di 
poligoni su schermo nel 
processo di conversione. La 
cosa più incredibile è che il 


Fighter, mo 
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2.01a... 


demo di Virtual 
On - stando alle 
affermazioni dei 
rappresentanti 
Sega - è stato 
assemblato in 
poche settimane, 
il che significa che 
il margine di 
miglioramento è 
grano 


e € emo 


ha presen hto 
un'incredibile 


minuti circa 
Ruta con True 
bn della Duck 
Corporation. Il 
demo ha come 
protagonista 
Akira di Virtua 
mentre 
ula un 
o con il pubblico. 
livello di dettaglio e il 


programmatori accorsi da 
tutto il Giappone. 

Inoltre: 

* Le SGL 2.01a supportano la 
Virtua Gun, a differenza della 
precedente versione. Virtua 
Cop 2 dovrebbe sfruttare 
alcune delle innovazioni del 
nuovo sistemaroperativo (il 
primo livello è completo e sarà 
presentato all’E3) 

* Secondo alcune indiscrezioni, 
dopo aver visto il demo di 
Virtual On, Squaresoft 
avrebbe finalmente deciso di 
sviluppare software anche per 
Saturn. Final Fantasy su una 
console Sega? Per ora, una 
speranza... 

* Il nuovo sistema operativo 
include il DSP a livello di 
codice. 
* La prossima versioriff” 
Sega Graphics Librati@$ 
2.02), che sarà dispòn 


nuovo rilevatore di collisione 
degli sprite. L'obiet 


animazione! 
durata di ttro 


EGA Console colpisce ancora! 
Come promesso, eccovi 

. l'anteprima.completa di 
Virtual On per Saturn, conversione 
diretta del nuovo coin-op targato 
AM1. Tutti i segreti del nuovo hit Sega 
sviluppato con il sistema operativo 


di Matteo Bittanti 


principale di Sega sarà quello 
di includere i poderosi VDP1 e 
VDP2 all’interno delle SGL. 
Questo renderà molto più 
agevole per i programmatori 
Maroni 
Se fino @ °° - e 
dovevano indirizzare di 
comandi ai singoli chip 
ausiliari rallentando di fatto la 

sti re dei dati 
diporto della CPU, d'ora poi 


arà questi utare in 


superando l’annoso prob "i 
del “collo di bottiglia”. 


FATTO: VIRTUAL ON 
Virtual On è un blast'em up 


nde succ 
riscosso du saio 
riminese, qualc |; i 
è l'ulteriore . Il gioco ” 
può e considerato una 
versione iper-evoluta di a 
Cybersied. co), con un i 
pizzico di Virtua 1 Pa 
e tanta, ma 


ultraviolenza d 


scenario 
amente 


in 
tridimensionale, 
utikizza n d of 
strumenti 

di devastazione 
fino a oggi 


confinati dalle 
serie animate 
come Macross, Patlabor e 
Appleseed. Ci troviamo in 
un futuro ipertecnologico, 
ultraevoluto, 
neopositivista. | conflitti 
mondiali vengono 
combattuti da mezzi di 
combattimento 

—— #4 
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GLI SCENARI 


Le arene in cui si svolgono i combattimenti di Virtual On sono varie e riccamente definite dal punto di vi- 
sta grafico. L'interazione con i fondali è oi massimi livelli e assicura un grado di coinvolgimento che abbiamo 
sperimentato in pochissimi altri prodotti a 32-bit. L'agilità dei mech si sposa perfettamente sia ogli ambienti 
metropolitani, sia a quelli naturali. Dopo le delusioni dei mecha games per PlayStation come Krazy Ivan 
(Psygnosis), previsto anche per Saturn e i vari Gundam di Bandai, finalmente potremo mettere le mani su un 
videogioco di quelli poderosi... 


nensionalità e di fatto 


simulata, tual On la pure a } 
È Vi it VE TEPORE e 
" =» senta uno degli 7 G35 | 
© Ae li del gioco stesso. ù EnEsY 


ge 


in largo nei vari scenari predisposti 
il combattimento. 


entalmente, ogni 
possiede tre da 
Daitarn, Daitarn, arriva già il nemico -scatta! 


Pra tu ci sei amico, Daitarn, evviva Daitarn 


REA® RIFLE 


controllo: nella 
da sala, il controllo 


ezzo e delle armi viene 


ei 


joystick (come in Star Wars Ta» 

LI e mori o ww = Quando Cybersled incontra Virtua Fighter... 
e 

i È invece certo che Virtual On 


;3 \ per Saturn includerà l'opzione 


MECHA DESIGN 


Come potete vedere dalle immagini, il look dei vari personaggi si rifà chiaramente alla tradi- 
zione mech dei vori Robotech e Mobile Suit PatLabor e, oncora prima, all'inter- 


di gioco in link e tutte le altre 
caratteristiche 
del coin-op. 


minabile soga di Mobile Suit Gundam. Ogni personaggio è equipaggiato con un ar- 
senale più o meno devastonte (anche se non troverete lo leggendaria alabarda spaziale di 
goldrokiano memoria). Nonostante le apporenze, i robottoni si muovono con una grazia e 
uno agilità impressionanti: grazie ai retropropulsori di cui sono dotati, i mech sono in grado di 
volare per brevi tratti e compiere spettacolari picchiate contro l'avversario. 


| MEGA CONSOLE 


MEGA CONSOLE 


..«l fans dei mech possono sollazzarsi con Gun Griffon: 
The Eurasian Conflict, un prodotto targato Game Arts 
recensito sul numero 26 di MEGA Console con un eclatante 
88%. Gun Griffom è molto più tecnico di Virtual On. 
Pur essendo anch'esso un gioco arcade, in GG prevale la dimen- 
sione dell simulazione su quella dell'azione vera e propria. AI 
contrario, nel nuovo titolo Sego, la strategia gioca un ruolo molto 
meno rilevante. Dol punto di vista grafico, inoltre, non sembra 
esserci akun paragone: Virtual On è avonti onni luce. Infi- 


ne, se la struttura di Gum Griffom si articola su una sere > 
di missioni, in Virtual Om obbiomo a che fare solo com > © 
meri combattimenti (nella modalità Story oppure Versus). 
Colgo l'occasione per segnalare che la casa di Silpheed 
sta lovorando a 9 progetti per Saturn, tra cui il sequel di 
Gun Griffon. Di certo si sa che Game Arts ha speso tre 


anni e oltre due miliardi di yen su un nuovo titolo per Sa- 
turn che non ha ancora un nome e uno data di uscita defini- 
tivo. In atteso di vedere Lunar 2 ,il sequel o 32-bit del 
popolare RPG per Mega CD sviluppato da Game Arts, vi ri- 
mondiamo al prossimo numero di MEGA Console per 
chici ilornagaioni 


4730 tun 
AE 


1, 


Gun Griffon di Game Arts: non è Virtual On, ma è 
uno dei prodotti ispirati ai mech megli riusciti per 
Saturn. 


TOTAL. 12"b=H 


ha 


Il demo che abbiamo visionato, tratto da una versione completa solo al 
40% del gioco, non presentava spiacevoli effetti di clipping poligonale... 


PRESS START BUTTON 


© CASA PRODUTTAICE 
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Le esplosioni a tutto schermo sono 
veramente spettacolari! 


- 


TURN PREVIEW — | 


BRNO Primo versioni por MSX ai 
cloni per i grandi server di rete, non 
si può dire che Bomberman sia un 
gioco poco diffuso, anzi per ogni nuova 
macchina che esce ecco pronto un 
esercito di piccoli scoppiettanti omini \ 
bianchi armati di bombe determinati 

ad invaderla grazie all’incredibile 
umorismo e divertimento che riescono 
ad infondere. Con l'affermazione delle 
ormai non più nuovissime macchine a 32- 


destinata agli utenti Saturn che noi di Mega PETE 


aa 
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omberman è un classico della 
giocabilità immancabile in una 
softeca di un macchina affermata; era 
quindi perfettamente prevedibile che 
la Hudson Soft sviluppasse una 
versione per Saturn adattata alla 
potenzialità di questa macchina straordinaria. La 
demo visionata per realizzare questa 
preview non permetteva di giocare tutti i 
livelli ma comunque consentiva di 
apprezzare l'attenta realizzazione volta 
a fornire ai fan di Bomberman possessori del 
Saturn un gioco degno del loro esplosivo eroe. Il 
gioco non ha subito grosse variazioni, anche 
perché una buona strategia è assai azzardato 
cambiarla; abbiamo quindi il solito puzzle 
game nel quale bisogna colpire i vari ci 
nemici, ed eventualmente i propri 
colleghi, con bombe di diverso tipo e potenziale 
distruttivo. A proposito di compagni, la versione 
Saturn potrà sfruttare il multi-tap e consentirà il 
gioco contemporaneo di ben dieci persone! 
Ovviamente questo esalterà il versus mode 
trasformandolo in un esaltante crogiuolo di bombe 
e omettini bianchi pronti a dilaniarsi a vicenda. 
Come di consuetudine, è possibile utilizzare vari 
tipi di personaggi nati da anni di conversioni e 
adattamenti. Le nuove caratterizzazioni offerte 
dovrebbero comprendere, oltre che ai soliti 
Bomberman multicolori, anche le loro controparti 
femminili oltre che una serie di bizzari quanto 
temibili nemici. Il numero di fondali a disposizione 
non è stato ancora annunciato ma già si sono visti 
alcuni esempi caratterizzati dalle strutture più 
bizzarre che interagiscono con le esplosioni delle 
bombe e creano così dei piccoli sottogiochi che IP do BE 
terminano con una pioggia di icone bonus per i |. AIA 
partecipanti. A questi si aggiungono fossati pieni di MISTI TITO 
esplosivo che trasformano una piccola detonazione AIACI 
in un inferno di fuoco, passaggi dimensionali, 
veicoli di ogni tipo ed ogni cosa sia passata per la 
mente dei folli sviluppatori della Hudson! | 
vantaggi offerti dal supporto ottico sul quale verrà 
memorizzato riguardano principalmente la qualità 
di musica ed effetti sonori ed infine la possibilità di 
inserire sequenze in full motion che sostituiscono le 
scenette fisse presenti negli scorsi episodi. La 
presentazione visionata è decisamente esilarante e 
piena di gag, dal Bomberman addormentato nel 
classico futon completamente sommerso da ordigni 
esplosivi al pianeta Terra che si trasforma un una 
bomba gigante per poi esplodere in un'immensa 
deflagrazione. Attendiamoci quindi l'imminente 
arrivo della saga di Bomberman su Saturn, che 
naturalmente sarà prontamente documentato sulle 
pagine di Mega Console. 
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giochi di calcio sono i trascinatori del 
mercato come mai era successo prima 
d'ora. Come altrimenti spiegare la 
proliferazione di questo periodo? Gli 
europei non sono ancora finiti, che 
già è pronta una simulazione 
dedicata al torneo della specialità calcio alle 
olimpiadi americane. La cosa non è per nulla 
negativa, s’intende, ma ci lascia un po’ perplessi 
l'eccessiva fretta con cui si suole volgere lo 
sguardo verso il futuro cancellando passato e 
presente. Ad ogni modo una novità esiste ed è 
quella del primo gioco di calcio ispirato ad una 
manifestazione internazionale poco considerata (in 
ambito strettamente calcistico, naturalmente). La 
medaglia d’oro olimpica di calcio non è mai stata 
vista come nulla di più di un semplice torneo 
amatoriale, in cui le nazionali presentano 
formazioni composte da nomi poco altisonanti, 
quando non addirittura sconosciuti al di fuori del 
proprio campionato. Ma se il gioco è divertente, a 
noi non importa nemmeno se s’ispira alla 
Mitropa-Cup, per altro vinta da squadre illustri 
come il grande Milan, quindi ben vengano nuovi 
pretesti se il risultato è una quantità sempre più 


ng MEGA CONSOLE 


alta di titoli a disposizione 
dell'utente. Olympic Soccer non 
colpisce per le star comprese nel 
gioco, dunque, e non impressiona 
nemmeno per l'imponente trofeo 
in palio, eppure è tremendamente 
bello e divertente. Questo è ciò che 
interessa e la US Gold lo sa bene, 
per questo ha fatto sviluppare alla 
Silicon Dreams un gioco prima di tutto 
giocabile e solo in un secondo tempo 

bello a vedersi. Avete letto bene, una volta 
tanto si è puntato principalmente sul 
divertimento che non sulla spettacolarità, 
quasi sempre sinonimo di aspetto principale 
da curare. Il sistema di 

controllo impiegato è quanto 

di più semplice e funzionale 


si possa immaginare, perché Ì | 
non si avvale di tutti e all 
cinquanta i tasti del pad, 


ma solamente di due: uno 

per fare passaggi e l’altro per effettuare tutti gli 
altri interventi, conclusioni acrobatiche comprese. 
Non a caso chi ha fatto il gioco ha nel suo carniere 
un titolo come Fever Pitch, che alla sua uscita a 
molti ricordò la frenesia di Kick Off. Olympic 
Soccer è meno strappalacrime perché il titolo a lui 
più prossimo è Sensible Soccer, quindi un 
prodotto più recente. Da questo ha anche preso 
l'immediatezza e l'assenza di ritardi tra pressione 
sui tasti ed effetto nel gioco. Per esempio, non 
accadrà mai, come in Fifa ‘96, che alla pressione 


een e 


<orrendo Il rischio di diventare inadeguùro dla 
situazione che nel frattempo può subire piccole ma 
significative variazioni. Quando si preme un tiro 
questo parte subito e se siete rivolti nella direzione 
sbagliata non c’è nessun sistema automatico a 
correggerne la direzione. Insomma, finalmente 
qualcuno si è accorto che nelle sfide tra amici le 
abilità stavano diventando sempre meno decisive 
ai fini del risultato. Scagli la prima pietra chi di voi 
non ha mai perso a Fifa ‘96 contro un amico che 
per la prima volta vedeva il Saturn! 


9 


Le reti sono bellissime da vedere ed eccitanti da ua 


MEGA CONSOLE Ly 


BASTA IL PENSIERO 


L'ITALIA HA VINTO 
-Je]Ze N \i-15 
LONTANO 1936 


QUESTIONE DI 
MOVIMENTO 


MEGA CONSOLE 


COMMENTO 


Personalmente non ho trovato grandiosa l’idea di sviluppare un gioco di calcio dedicato alle 
Olimpiadi, soprattutto considerato lo scarso richiamo internazionale della manifestazione. E’ 
*# patetico giocare con squadre controfigure delle vere nazionali, parodie di loro stesse e vittime 


di un crudele scherzo del destino. Squadre incompiute di fenomeni parastatali, che animano il 
campo con il carico della loro tristezza. A parte questo, il gioco è bello e spassosissimo, meritevole 


delle più vive attenzioni. Finalmente si torna all'antico e riprende la sua giusta importanza la formula 


del giocabile-e-poi-bello. Peccato un po' per il sonoro, rovinato dalla voce gracchiante di Alan 
puntini puntini. Quando si gioca si viene solamente distratti dal commento sonoro, perché non lo 
vogliono capire? Non ci frega una cippa se un personaggio famoso o presunto tale ci fa onore di 
legare la sua voce al nostro divertimento preferito, perché questo ci fa solo imbestialire. Lo so 
anch'io che sto tirando e tutti si accorgono se'un gol è.stato realizzato: che bisogno c'è di farlo 


urlare ad un demente che nemmeno conosciamo? 


BRAZIL 


COMMENTO 


Evviva, finalmente qualcuno ha avuto il 
È coraggio di ammettere i limiti derivati 
“* dagli sviluppi recenti e di fare marcia 
indietro, volgendo lo sguardo su un titolo 
graficamente datato, ma che in fatto di 
giocabilità è ancora un maestro insuperabile, 
come è Sensible Soccer. Non penso di 
essere un presuntuoso sostenendo che a tutti 
interessa prima il divertimento e solo in un 
secondo tempo la grafica. La giocabilità è 
tutto ed è tutto quello che ha Olympic 
Soccer. | sistema di controllo è semplice, 
efficace ed immediato, non lascia nulla al 
caso e affida al giocatore tutte le scelte 
decisive al fine di portare a termine 
positivamente un'azione di gioco. Se poi 
vogliamo entrare nel merito del discorso 
grafica non si cambia il discorso di una 
virgola: omini, campi e atmosfera risultano 
semplicemente fantastici. Se avete voglia di 
divertirvi davvero e dimostrare le vostre reali 
abilità con unisimulatore di dalcio, non vi 
resta che misyrarvi con Olympic Soccer. 
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GENERE 


SPORTIVO 


DISTRIBUZIONE 
IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


NUMERO GIOCATORI 
Prc 


GRAFICA 90 


Gli omini sono fatti di 
tanti poligoni, tutti ben rivestiti 
di texture 
W Generalmente migliorabile 


SONORO NL 


Ottimi i corì e le urla 
W Il commento del cronista 
esaspera 


GIOCABILITÀ Ne 


Erano anni che non si 
giocava tanto bene. Il sistema 
di controllo è semplice, 
immediato e consente di 
effettuare tutte le azioni che si 
vogliono 


LONGENTA fu, 


32 squadre tutte 


personalizzate e sorteggi 
casuali 


GLOBALE 90 


Un gioco di cokio di quelli che 

non si vedevano da un pezzo: bello e 
al tempo stesso 

giocabile. Se siete fan del genere sarò 
un ottimo acquisto 


Mesa console 


hi MEGA.CONSOLE 


“n 


inalmenite anche Quest'anno 
siamofarrivati a Giugno, il mese 
della chiusura delle scuole. 
Presto ve ne staretela casa 
Spaparanzati sul divano.a 
leccare pigramtente un bel pezzo 
di mottarello. Sicuramente i più sportivi di voi 
terranno la tv accesa per gustarsi la 
kèrmesse europea e tifare, @nche se con 
poche forze, la nostra cara squadra 
nazionale. Ma tra un incontro e l’altro avete 
pensato a come ingannare la noia? Una 
possibilità.in più vi è ora offerta.dati’ultimo 
gioco calcistico per Sgturn ispirato agli 
eùropeiin.còorso, Euro 96, chéla ben vedere 
non'è altio che una'versione migliorata di 
Actua Sacceriper Playstation. Non 
cominciate.@id aggrettare la fronfe perché 
nomne avete proprio mofivofin quanto 
molti dei problemi che affliggevano la 
prima uscita sono stati risoltifiel 
migliore dei modi. Con questa 
intendiamo dire che finalmente avete 

a disposizione una valida 

altetnativa al già bello Victory 

Goal. 96 recensito sullo 
scorso nùmero di Mega 
Console e meglio antora 
un gioco di calcio in 
lingua comprensibile con 
sQuadre è giòtatori 
conosciuti anche da'nai 
poveri occidentali. 
Infatti, come molti di voi 
a ragioné sospettano, 
l’EUropeo è giocato da 
16 rappresentative 
nazionali del nostro 
tontinente, quindi Jubilo 
€ Gamba sono solo patole 
insignificante anche'un poco 
ridicole. Ad una prima analisi 
tecnica, il gioco ha fivelato 


IDO NERE TA n iena ni IATA 


L 
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subitò il suo latò vintente,vale.a dire la 
grafica che, sviluppata con intenti realistici, 
app@re.irà le più belle vesti maivisioniategl 
giocatori sono inteftamente costituiti da 
poligoni adegdatamente rivestiti da texture, i 
campi\presentanoiun manto erboso curatà in 
ogni dettagliare gli spaltiche scaldano le 
partite ritragggiio tutte.Jepeculiarità degli 
stadi reali selezionati per ospitare le partite 
della manifestazione. Sempre ad una prima 
analisi, non si può fare a meno di notare che 
il sistema.dî controllo è semplice da gestire e 
facile dd assimilareytante.che fin dalla prima 
partita si possono azzardare manovre 
d’attàcco di una certa Frilevanzà. A differenza 
di Fifa ‘96, non esiste nessun senso di 
scivolamento del giocatore sottolcontrolloy 
quindi dribbling e-cambi improvvisi dî 
direzione(Sono armi. veramente efficaci 
per sbilanciare le retroguardie 
avvetsariè. Ovviamente il computertè 
più difficile'da'inganntare con le finte, 
ma il sole.fàttò che sia possibile 
servirsene senza penare troppo è un 
punto a favote del gioco. Per 
p@ssare al sonoro bisogna prima 
fefmarsi alla*stazione 
commiénta.votale, per ld 
quale trattazione vi 
rimandiamo però al' box 
relativo. Perigli effetti 
sonori è i cori possiamo 
invece gia discutere in 
questa sede della buona 
qualita edell’evidente 
capatità di ricostruire 
atmosfera da brivido, 
ayvertibile,solo da coloro che 
abitualifiente si esibiscono in 
scenariiiéali come questi. Voleté 
sapere se però.il tutto.è degné di 
esseré acquistato? Beh, un po' di 
paziefiza, e che Karts! 


SATURN REVIEW _, 
DALL'ALTO MM} BASSO 


Altra protica molto diffusa da qualche tempo, sebbene mol- 
to gradita, è quella di mettere a disposizione una buona 
gamma di visuali da cui giocare l'incontro. Quelle di Euro 
‘96 sono solo sei, per giunta nemmeno tutte funzionali 
(provate a giocare con quella dall'alto, se ci riuscite), ma 
nel complesso non si può giudicore negativomente questo 
parte del programma. Infotti, più di ogni altro si trotta di un 
giudizio troppo soggettivo per universolizzarlo, perciò a 
molti potrebbero apparire una più bella dell'altra. 


Liberarsi dell'avversario e andare in porta non è difficile come sembra 
e 7 e 7 
\WM- SETTE € BELLO 


Anche se non ce lo avete mai chiesto, dall'alto della nostra posizione vi imponiamo la lettura 
{si fo per dire) delle caratteristiche dei sette stadi scelti per ospi- 


Sara: d gustosi solo per fanatici? Può darsi, intanto beccateveli! 
bi vamouey 
i 4 Città - Londra 
Le reti sembrano fatte di granito: al contatto con la n og sos (EM Squoadradi cosa - Inghilterra 
da Squadre ospitate per il torneo - Olanda, Scozia e Svizzera. 


OLD TRAFFORD 

Città - Manchester (C'mon Paul!) 

Squadra di casa - Manchester United 

Squadre ospitate per il torneo - ITALIA, Germania, Repubblica 
Ceca e Russia. 


ANFIELD 

Città - Liverpool 

Squadra di cosa - Liverpool 

Squadre ospitate per il torneo - ITALIA, Repubblica Ceca e Rus- 
sio. 


CITY GROUND 

Città - Nottingham 

Squadra di casa - Nottingham Forest 

Squadre ospitate per il torneo - Portogallo, Turchia e Croazia. 


ELLAND ROAD 

Città - Leeds 

Squadra di cosa - Leeds United 

Squadre ospitote per il torneo - Spagna, Bulgaria, Romania e 
Francio. 


VILLA PARK 

Città - Birmingham 

Squadra di casa - Aston Villa 

Squadre ospitate per il torneo - Olanda, Scozia e Svizzera. 


ST. JAMES’ PARK 


Città - Newcastle VENUE 
Squadra di caso - Newcastle United 
Squadre ospitate per il torneo - Bulgaria, Romania e Francia. — 
HALF TIHE 
SCOFLAHD 0-2 HOLLAND Wes 5 7 
I Y 5 
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COMMENTO 


L'opera è compiuta, almeno nei tratti 
è più fondamentali. Actua Soccer era 
° un bel gioco, ma aveva grossi 
problemi, che sono stati parzialmente risolti in 
questa nuova versione ispirata agli Europei. 
Ad una mano che ha giocato la versione 
precedente certe cose difficilmente sfuggono. 
Eppure non tutto è stato raddrizzato, come ad 
esempio lo scrolling che continua a faticare 
per star dietro alle azioni dei giocatori. Per 
non parlare dell'eccessiva facilità di bersi 
interi reparti con dribbling ubriacanti. A parte 
ciò, il gioco è di ottima fattura, si presenta 
con una veste grafica tra le migliori 
attualmente realizzabili e un sonoro che, 
commento a parte, è degno di elogi. Tra le 
cose che mi sono piaciute di più ci sono le 
celebrazioni dopo un gol segnato, tutte molto 
carine ed esilaranti. Se a questo punto volete 
il consiglio vi accontento subito: se siete degli 
appassionati, amate le manifestazioni 
calcistiche in ogni sua portata e vi divertite ad 
emulare le gesta dei vostri campioni preferiti 
nel piccolo della vostra cameretta, Euro 
‘96 potete acquistarlo senza remore. Se 
invece vi trovate a dover scegliere un gioco 
da acquistare tra questo e un altro di 

diverso genere, prendete 


quest'ultimo, vi durerà di più. 


COMMENTO 


Benino. Gli sviluppatori del gioco si 
è sono sforzati molto per migliorare 

Actua e in parte ci sono riusciti 
ottenendo risultati egregi. Purtroppo hanno 
peccato di presunzione pensando di non 
doverlo rivedere in altri aspetti, ritenendolo 
quasi perfetto già nella sua precedente 
versione. A parte questo piccolo peccato di 
superbia, il lavoro ottenuto è bello a vedersi, 
fatto di grafica ben realizzata e omini animati 
con un grado di realismo più che 
soddisfacente. La giocabilità è rimasta alta, 
guadagnando alcuni punti sotto il profilo 
della rispondenza dei comandi, ma 
favorendo troppo cambi di direzione 
repentini e quindi poco probabili nella realtà. 
Ad ogni modo giocandolo non si notano 
troppe imperfezioni, almeno contro il 
computer, mentre contro un amico 
impazzirete dietro finte e contro-finte 
compiute da giocatori instancabili. Possibile 
che riescano a fare dribbling su dribbling per 
decine e decine di metri senza andare in 
debito d'ossigeno? Non per questo è un gioco 
direte voi. Passi pure, ma se scegliete di 
acquistare il gioco pe il realismo, non 


veniteci a dire che non vi a o avvertiti. 
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CASA PRODUTTRICE 
NECA 


GENERE 


DISTRIBUZIONE 


VERSIONE 


EUROPEA 


NUMERO GIOCATORI 
RE RE 


GRAFICA 89 


Ottime animazioni e 
buona presentazione grafica 
della manifestazione europea 
© Non tutti gli stadi sono stati 
realizzati con la stessa cura 


[S0N0R0 NU 


La confusione da stadio 
è ricreato piuttosto bene 
W Il commento di Barry 
Davies e akuni cori sono 
indecenti per la loro presenza 


GIOCABILITÀ (0 


Si gioca subito senza 
passare un solo istante a 
prendere confidenza con i 
comandi 
W | dribbling si fanno troppo 
facilmente 


LONGEVITÀ 09 


L'opzione multi-player è 
divertente 
W Solo una manifestazione e 
un solo livello di difficoltà 


GLOBALE 89 


Uno dei migliori giochi di 
calcio per Saturn, ma non 
l'apice del genere 
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Benvenuti a Discworld, l’unico 


negozio di compact disc grande 
quanto una città... 


Lea FOLTA LELORO 


PaaWAnA ve rili shall he: Ee1LO19/For.c ATE he Mme ai 
lofgthe Forbidden down, 


Tatenbocred norees 


Il saio è un ottimo sistema per nascondere la cellulite: prendetene nota, 
segretarie della Futura! 
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erry Pratchett è, attualmente, uno dei 
più acclamati e più prolifici autori in- 
glesi di romanzi fantasy in circolazio- 
ne. Dotato di arguzia oltre che di un 
cappello che non lascia mai (forse 
neppure quando va a letto), il signor Pratchett è in 
grado di sfornare libri ad una velocità simile a 
quella della luce, presumibilmente con grande 
gioia dei suoi editori. | suoi fans, e in particolare 
quelli che lo ritengono il degno erede di Douglas 
Adams, considerano la saga letteraria di Di- 
seworld il suo capolavoro. Diseworld, come po- 
trebbe dirvi qualsiasi universitario appassionato di 
fantascienza, è una bizzarra città chiusa in una cu- 
pola e sorretta nei suoi viaggi dal guscio di una gi- 
gantesca tartaruga cosmica (sarà mica Gamera? — 
n.d.r.). Questa riduzione videoludica del “gioiello” 
di Terry Pratchett vi vede indossare i panni di un 
impacciato apprendista stregone di nome Rin- 
cewind (doppiato dall'attore Eric Idle, uno dei 
Monty Python) il quale mette alla prova le sue ca- 
pacità cercando di epurare la propria terra da un 
drago. Il vostro viaggio inizia all'università del luo- 
go e la vostra missione non tarda ad essere resa 
più complicata da perso- 

$. naggi di ogni risma, alcu- 
rd 72, —. ni dei quali parlano con 
la voce di celebrità dello 
show business inglese co- 
me Tony Robinson e Jon 
Pertwee. Una volta che il 
drago è stato localizzato 
e sistemato, il gioco conti- 
nua con Rincewald che 
scopre una setta segreta 
e quindi viaggia nel pas- 
sato e nel futuro allo sco- 
po di individuare il loro 
covo. Questo vastissimo 
gioco, diviso in quattro 
atti, deve buona parte del 
suo fascino sull’umorismo 


LIBRARIAN 


tipicamente britannico (abbondano i giochi di paro- 
le) di Terry Pratchett. Coloro che non hanno fami- 
liarità con il genere potrebbero trovare questa sofi- 
sticata avventura un po’ inospitale, ma i fans di 
Diseworld ci andranno matti senza alcuna ombra 
di dubbio. 


atti 


— LIBRARY 


COMMENTI 


»: Qualsiasi gioco si avvalga della 
‘collaborazione di un Monty Python, 
è un gioco che vale la pena acqui- 
stare o almeno provare. La presen- 
za (corporea o incorporea che sia) 
di uno di questi comici, famosi per il loro 
umorismo cinico (mai visto film come II Sen- 
so della Vita o Brian di Nazareth?), in 
un videogioco suggerisce un'esperienza molto 
benefica per la nostra circolazione sanguigna 
(sapete quel che si dice del riso, no?). E, am- 
messo che le nozioni personali della lingua 
inglese siano sufficientemente vaste, è proprio 
quanto ci attende in Discworld. Il gioco del- 
la Psygnosis è infatti caratterizzato da quan- 
tità copiose di battute e sketch visuali che rie- 
scono a rendere più che potabile la comples- 
sità di questa avventura fantasy, la quale è 
peraltro basata su alcuni degli esempi più ful- 
gidi di narrativa ironico-fantastica: i libri di 
Terry Pratchett. Aggiungete al tutto la splendi- 
da atmosfera delle.opere del suddetto e otter- 
rete un gioco praticamente imperdibile per gli 
appassionati di RPG. 
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La setta segreta di Discworld in riunione: “Allora ragazzi, 
dove si va a mangiare, da Burghy o da MacDonald?” 


Ma cos'è questa, un'immagine della sigla di Scooby Doo? 
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RINCEWIND”S ROOM 


DINING ROOM 


COMMENTO. 


A dire la verità non sono mai stato 
ì un gran divoratore di romanzi fan- 
tasy (anzi, se è per questo, neanche 
di narrativa in generale), nonostante 
apprezzi storie simili al cinema. Ad 
ogni modo, il mondo che la riduzione video- 
ludica della saga di Discworld propone è 
riuscito a incantarmi al di là delle mie previ- 
sioni. E’ sufficiente una partita per ritrovarsi 
perduti (e contenti di esserlo) in un universo 
parallelo che pur avendo le sue leggi, la sua 
singolare apparenza e le sue strane forme di 
vita, risulta comunque familiare e quindi mol- 
to coinvolgente. Ciò è probabilmente dovuto 
alla quantità di situazioni verosimili e all'umo- 
rismo squisitamente umano di cui il gioco è 
dotato. Ritornato, per così dire, sulla Terra per 
procedere alla stesura di questo commento, 
mi sono tornate alla mente le parole che Obi- 
Wan Kenobi rivolge a Luke quando questi 
scopre di poter usare la Forza: «Complimenti, 
hai fatto il tuo primo passo in un mondo più 
vasto». E' davvero una delle esperienze vi- 
deoludiche piùrappaganti ed'emozionanti che 
si possano fare. 


CASA PRODUTTRICE 


GENERE 


DISTRIBUZIONE 
IMPORTAZIONE 


VERSIONE 
AMBRICANA | 


NUMERO GIOCATORI 
TA 


GRAFICA 


I libri di Pratchett 
prendono vita grazie 
all'ottima resa grafica dei 
personaggi e delle 
ambientazioni 


SONORO 


Effetti e musiche di 
grande atmosfera, per non 
parlare della performance 
offerta da Eric Idle nel ruolo di 


Rincewind: roba di classe! 


GIOCABILITÀ 


Si punta e si clicca che 
è un piacere 


LONGEVITÀ 


La vastità del mondo 
virtuale di Discworld è pari a 
quella di tutti i romanzi di 
Pratchett messi insieme 


GLOBALE 


Un'avventura di grande 
fascino, piena di raffinato 
umorismo e “interpretata” da 
voci d'eccezione: Psygnosis, 
sei tutti noi! 
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uella di Lemmings è una delle serie 
i rompicapo che ha riscosso il mag- 
gior successo in campo videoludico 
negli ultimi cinque anni. Apparsi per 
la prima volta sul PC, gli omettini dai 
idincliniill@! suicidio si sono quindi affac- 
u quasi oghi fofmato esistente sul mercato fi- 
no ad approdare, dopo 
non poche peripezzie, an- 
che ‘sul'Saturn. Per tutti i 
lettori:più disinformati 
sappiate che Lemmings è 
undautentico classico del 
genere “puzzie game” 
che pone come obiettivo 
quello di salvare delle vi- 
te umane o, comunque, 
organiche (nel caso dei 
Lemmings infatti non si sa 
bene di cosa si tratti!). In 
ciascun livello infatti, lo 


. Comeun'infinità di altre persone, an- 

I ei \_ ch'io ho apprezzato moltissimo il pri- 
a) mo Lemming e tutti quelli che sono 
venuti dopo di lui. Inutile dire, quin- 
di, che attendevo questa versione per Saturn con 
l’acquolina in bocca. Ebbene, una volta tanto le 
mie speranze sono risultate ben riposte. 3D 
Lemmings è tutto quello che ci si aspetta da 
un gioco di questa fenomenale saga... e anche 


LILLA 


di più! Ovviamente questo “di più” è la sfilza di 
innovazioni inserite nella classica formulasche è 
stata alla base di tutti i Lemmings p 


dalla stessa tridimensionalità che dà il ti 
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mente f 
azzurro 


scampo. Quale 
gici eventi, il gi 
maggior numero 
cauti piccoletti su percor 
far raggiungere loro l’uscita di ogn 
ciò potrete ricorrere alle particolari abilità di certi 
Lemmings nei momenti opportuni: alcuni sono sca- 
vatori, altri sono otturatori, altri ancora co i 
e così via. Quindi mentre i minuscoli girov 
tinueranno il loro inesorabile viaggio su 
scalando montagne e guadando fiumi a voi s 
terà il compito di evi- 
tare un suicidio di 
massa. Purtroppo, 
però, il loro viaggio si 
rivelerà irto di pericoli 
e qualcuno dovrà ine- 
vitabilmente essere 
rificato. 


COMMENTO 


gioco alla possibilità, direttamente conseguente 
a ciò, di addentrarsi con l’ipotetica telecamera 
che riprende l'azione nel mondo di questi impa- 
gabili esserini (quasi fossimo dei paparazzi alla 
Papi che non vedono l'ora di vedere un Lem- 
ming tirare le cuoia per fare lo scoop), alla 
quantità di nuove “specie” di Lemming e di nuo- 
vi ordigni dalle funzioni ambivalenti (potrebbero 
esserci di grande aiuto come di grande impic- 
cio). Insomma, siamo di fronte alla migliore fra 


tuttetle versioni rivedute e aggiornate di Lem- 
- ming poi fino ad oggi. Devo aggiungere 


(SGATIIERI DE 
SOTTO MASSIMA an VIRTVA SVIISW 
SORVEGLIANZA CEMMING 
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CASA PRODUTTRICE 
COMMENTO cla 
Il “mito” è tornato, ed è più mitico —_ 
to che mai. Perdonatemi l'uso di que- RICTDID 
be sta frase da biechi copy writer, ma DISTRIBUZIONE 
non saprei in quale altro modo ) 
esprimere il mio grande entusiasmo nei con- w=—_î 


fronti di questa nuova. versione di 
Lemmings. Fra tutte le varianti dell'originale 
realizzate finora, 3D Lemmings è senza 
dubbio la migliore. E indovinate perché? Beh, 
la risposta sta proprio nel titolo del gioco. E' 
infatti il “treddì” a fare la differenza tra questo 
e gli altri giochi della serie... e che differenza! 
Questa volta si entra letteralmente nel vivo 
dell'azione indossando i panni di un Lemming: 
quale privilegio! Forse non sapremo mai a co- 
sa cavolo pensa un Lemming (a giudicare dal- 
la facilità con cui questi omini passano a mi- 
glior vita, potrebbe essere la compilazione del 
740), ma almeno con 3D Lemmings possia- 
mo già partecipare più attivamente alle loro 
disavventure e condividerne il destino con 
maggior coinvolgimento emotivo. Se questo 
non vi basta, c'è comunque una quantità di 
nuove “caratterizzazioni” e nuovi strumenti a 


doppio tagli cui sollazzatsi. E il tutto con- 
dito da ind gica am songral' azzo 
delle potenzialità i 


i Versione È 


L HUMERO GIOCATO 


o seri cero 


‘idea di produrre un 


gioco da bar alla 
Operation Wolf che 
includesse i membri di 
un famoso gruppo 
rock come gli 
Aereosmith avrebbe anche potuto 
essere una trovata degna di 
rispetto. Purtroppo però non 
bastano un paio di ritornelli e 


qualche personaggio digitalizzato 
(e per giunta pure male) per fare di 
un gioco un e così, 
dopo il buco registrato nelle sale 
giochi di mezzo mondo, ecco che 
Revolution X è pronto a beccarsi 
la sua bella dose di mazzate anche 
in questa incarnazione per il 32 bit 
di casa Sega. Come detto in 
precedenza il gioco in questione 
non è altro che un mero clone di 
Operation Wolf grazie al quale 
vi verrà data la possibilità di 
ripulire, da soli o in compagnia, 
una lunga serie di schemi infestati 
dalla solita teppaglia virtuale (ed 
anche un po’ multimediale!). Vi 
troverete così scaraventati lungo 
una serie di livelli, principalmente 


classica inquadratura in prima 
persona mentre il vostro compito 
sarà semplicemente quello di 
muovere un piccolo mirino 
eliminando qualunque cosa vi 
capiti a tiro. Ovviamente, durante 
le vostre peregrinazioni, potrete 


” tutta una serie di 


malamente digitalizzati nei quali, i 
cari Aereo, vi forniranno una serie 
di informazioni di dubbia utilità sul 
proseguo della vostra missione. 
Piuttosto scarsa risulta anche la 
dotazione di armi a vostra 
disposizione. Infatti, escludendo 
l'immancabile fucile mitragliatore 
(che, stranamente, qui non 
necessita di essere ricaricato), 
l’unico altro gadget sul quale 
potrete contare sarà costituito da 
una serie di CD che potranno 
essere utilizzati per affettare i 
nemici più resistenti. Questi 
saranno composti da una ampio 
campionario di mostri und mezzi 
meccanici che, per pulizia e 
definizione, ricordano molto certi 
sprite di alcuni giochi per 
Commodore 64. Davvero un ottimo 
prodotto quindi che, come direbbe 
“mamma” Sony, sfrutta al 
massimo le reali capacità del 32 bit 
Sega. 


Alla fine di akuni livelli, invece di procedere verso lo schema successivo, vi verrà da- 
ta la possibilità di selezionare il percorso da seguire. Verrete così condotti attraverso 


MINERE 001 1R250 
dee 09 1 eredita 19 


cat _— 188 
‘Lala 


A giudicare da questa immagine direi che risoluzione utilizzata in 
Revolution X si attesta sugli 80 per 35 pixel 
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una serie di sotto sezioni alcu- 
ne delle quali si riveleranno, 
ovviamente, più difficili di al- 
tre. Per for ciò vi bosterà opri- 
re il fuoco contro il lettore cd 
che forà la sua comparsa sullo 
schermo e sperare che il vostro 
Saturn si rifiuti di coricare lo 
schema successivo impedendo- 
vi così di proseguire con que- 
sta tortura. 


COMMENTI 


di riflessioni che mi hanno lasciato alquanto interdetto. E' possibile, secondo voi, che un 
gioco possa risultare tanto brutto da suscitare, non solo l'ilarità, ma addirittura la curiosità di 
vedere quali altri obbrobri si celino nei livelli più avanzati? Sinceramente non so darmi una risposta, 
tuttavia credo che le quattro risate che mi sono fatto giocando a Revolution X siano dovute al 
fatto che il titolo in questione ci sia stato recapitato senza dover versare alcuna contropartita in 
denaro. Già, anche perché credo che sia veramente triste, per un ragazzo, vedere andare in fumo CASA PRODUTTRICE 
tutti i suoi sudati risparmi per un titolo che rappresenta, in assoluto, il peggior gioco mai realizzato È ACCLAIM © 
per Saturn! Spero quindi ardentemente che nessuno di voi si sia fatto abbindolare da quest'ultima 
“fatica” targata Acclaim, lasciandosi magari catturare dalla presenza degli Aereosmith all’interno di 


Durante le mie partite a Revolution X il mio povero cervello è stato spinto ad una serie 


questo prodotto. Ragazzi, credetemi, Revolution X è un titolo semplicemente insulso, dotato di GENERE 
una veste grafica scialba, di una giocabilità soporifera e di un sistema di controllo semplicemente 
osceno. L'unico posto dove vedrei bene questo titolo è all’interno di una di quelle miniere di sale, 
profonde 6, 7 cento metri, dove vengono stipati i rifiuti altamente tossici! 


[SHOOT ‘EM UP 
GESTI i Pa DISTRIBUZIONE 
so cc —T rn A puaroatAzIONE 
VERSIONE 
AMERICANA | 


NUMERO GIOCATORI 
Le | 


9 


w Fondali scarsamente 

definiti e poveri di colori 

_ Inoltre i vari sprite risultano 
10300 incredibilmente cubettosi e 

I credits 16 poveri di frame 


Una delle qualità migliori della Acclaim 
] è indubbiamente quella di riuscire a 
produrre conversioni da coin-op che, I. 
nella maggior parte dei casi, risultano cid disc 30° 


incredibilmente fedeli agli originali. La raga 


d'animazione 
versione da sala di Revolution X infatti 
vantava una grafica estremamente povera e SONORO 72 
blocchettosa condita da una giocabilità e da i » Buona selezione di 
un sistema di controllo semplicemente ridicoli. | n | peste ci) famosi dello 
Bene ora, grazie al sapiente lavoro svolta dai Mc bond 
programmatori di questa mitica software Y Alcuni effetti sonori risultano 
house, tutto ciò è disponibile anche su Saturn mali in 
dove però, oltre a quanto menzionato in GIOCABILITÀ 32 
precedenza, abbiamo anche una serie di vii do 
video della band digitalizzati ed animati in e risulta poco efficace ed anche 
maniera alquanto grezza e discutibile. i PRE TAO 


Personalmente non posso veramente credere 


. . . = - » " > 
che ci sia, sulla faccia della terra, una e CON TIZ0O, | 
persona appassionata di questo gioco 
tuttavia, nel caso qualcuno di voi fosse stato 


. 7 p hi i gi 
un fan del coin-op, beh, allora credo che “ e til seen] vlbarieno di gioiò 


potreste anche trovare questa versione per il 
32 bit Sega di vostro gradimento. A tutti gli 
altri invece l'unico consiglio che posso dare è 
quello di girare il più lontano possibile da 
questo CD; sapete mi viene davvero da ridere 


se penso che questo Revolution X 
avrebbe dovuto essere il principale 


antagonista di Virtua Cops. 
Ahahahahah... 


risulta incredibilmente 
monotono e ripetitivo. 

Fortunatamente si muore in 
fretta 


GLOBALE 3Ì 


Uno dei peggiori giochi 

mai realizzati su Saturn che si 
può già da ora considerare 
come degno aspirante al titolo 
di beotata dell'anno ‘96/’971 


cui 


a Ù opo aver passato l’intero e >53;y5nR56:eo5a i] PP gd i?” uu 
v secondo episodio a cercare di === n - wo 1 = Di. 
ricostruire il suo amico Zero, 


Rockman (Megaman in 4 i | Ps i 
Occidente) deve far fronte ad una Ì Si | ! | k 


nuova = | da parte del INHTI f i | (i 

folle dottor Doppler.sempre PRE l prat l vi y 
intenzionato ad eliminare il i SI MI | | ] Egeo) AMET IAS pl fe 
nostro simpatico 
protagonista per poi. 
procedere dai 
indisturbato alla ì fi ì 
conquista del mondo. | R 

| Come in ogni episodio, si è pi È 
circondato di numerosi droidi È 
chiamati Repliroid che ha | 
de ai punti 
n gici della capitale in \ 
modo da beta 
impadronirsene de, 
con facilità. e 
Rockman e , UMM 
Zero 
dovranno \ 
quindi S (a 
affrontare or 


” 


ogni boss nemico, 
rubargli la sua a 
potenziarsi ed i 
protetto 


î in modo da 

5 ri Doppler ora 
nuova guardia del corpo: Vava 

MKkIl. La di Rockman è così giunta sul Saturn 
dopo a di gloria su Nes e Super Nes, ma | 
riuscirà un platform con un aspetto cosi spartano a | 
farsi apprezzare da giocatori ora abituati a titoli ' 
| dotati du uno spessore grafico mpramonte più — 


A 


| 
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COMMENTO 


8 Non ci siamo, non ci siamo proprio. 


Posso quasi capire la decisione di 

mantenere l'aspetto grafico 

praticamente immutato forse dettato 
dalla mancanza di tempo, ma quello che non 
riesco ad accettare è la riduzione dello 
schermo di gioco di quasi cinque centimetri 
rispetto alla versione originale! Sinceramente 
non posso credere che il Saturn non riesca 
nemmeno a gestire la stessa qualità grafica di 
un Super Famicom! Dato che la Capcom 
prevede di continuare le due saghe sulle 
macchine della nuova generazione mi auguro 
che in futuro aggiornino l'aspetto visivo del 
gioco altrimenti epopea di Rockman avrà 

E fa lo Sia 


vita breve! 
6: 


LV 
/ 


SÈ COMeno 


Ò LI 
Indubbiamente 
ci troviamo di 
fronte ad 


un'inspiegabile 
involuzione 
qualitativa dei titoli 
Capcom, viste le 
differenze grafiche tra 
questo gioco e 
quelli 
precedentemente 
usciti. L'operazione 
comunque si può 
dichiarare fallita solo in 
parte dato che assieme 
all'aspetto grafico 
anche la giocabilità e 
la longevità si sono 
mantenute intatte 
rendendo Rockman X3 per Saturn un 
platform giocabile ed avvincente. Oltre al 
sistema di password è stata aggiunta la 
possibilità di salvare sia nella memoria 
interna che in quella aggiuntiva, sistema 
decisamente più comodo delle lunghissime 
password che caratterizzavano le precedenti 
versioni. Sostanzialmente questa versione di 
Rockman potrebbe anche piacere agli 
appassionati della saga, ma se essi 
possiedono già la versione per Super 
Famicom non'vedo perché dovrebbero 
acquistare questa conversione.» 


de eV e 1 _ e — è 


CASA PRODUTTRICE 


GENERE 


DISTRIBUZIONE 


IMPORTAZIONE 


VERSIONE 


GIAPPONESE 


NUMERO GIOCATORI 


W Non solo l'aspetto 

grafico è simile alla versione 
per Super Famicom, ma l'area 
di gioco è stata persino 
ridotta! 


Le musiche sono adatte 
allo spirito del gioco. Buoni gli 
effetti sonori 


Azione coinvolgente e 
frenetica 
V Decisamente frustranti 
alcuni livelli 


Se non vi scoccia aver 
speso tutti quei soldi per giocare 
ad un gioco con la stessa qualità 
grafica di un 16-bit, Rockman 
vi terrà impegnati per lungo 


GLOBALE 


Conversione troppo fedele 
di un classico del Super 
Famicom 
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ROAD MOVIES 


Come molti giochi di origine americana, anche in 
Road.Rash non mantané sequenze in “fullamotion 
video” ma, d'differenta giMollimesempivinfelici, 
queste. risultano generalaiénte malto divertenti e 
denfatmi alla spifito del gioco. Si trotta per lo più 
di isdene di violenza sadica che vedono il nostro 


cad Rash è stato uno dei primi 

giochi pensati per la “nuova gene- 
razione” di macchine da gioco. 
Quando l'ormai trascurato 3DO co- 
minciava ad essere reclamizzato, si fece pa- 
recchio leva sul coinvolgimento della Electro- 
nic Arts e sulle sue capacità di regalare alla 
console giochi di eccezionale qualità. Fra 
questi c'era, appunto, Road Rash che, come 
molte altre esclusività per il 3DO, ha finito 
per reincarnarsi nel formato Saturn. La Elec- 
tronic Arts ha realizzato una conversione si- 
mile in tutto e per tutto al titolo originale, 
senza aggiungere alcunché di nuovo. Road 
Rash è rimasto dunque fedele alla sua strut- 
tura, caratterizzata da percorsi geografica- 
mente discontinui, avversari cruenti e una 
corsa a senso unico con un solo inizio e una 
sola fine. Come viene gestita la faccenda sul 
Saturn? La risposta nelle righe che seguo- 


m@todielistal investito, ridicoliz- 
zato è sbattuto in gafttablia 
de Qualche sbirro inflessibile 
dapo una performande paîti- 
colarmente audace. Un “con: 
torno” perfetto per il contin- 
gente di biechi motociclisti 
(dieci in tutto) che frequentano 
il circolo “Der Panzer” in cer- 
ca di sfide e di una buona 
stecca per giocare a biliardo. 
Il giocatore seleziona uno di 
questi personaggi e quindi 
parla con quelli che restano, i 
quali non sono mai a corto di 
frasi provocatorie. Gli autori 
di questa versione hanno mo- 
dellato questi ceffi susun@ va- 
riéta_di Jopnitii fa matociclet- 
tayFaffigurandoli don dn volto 
“@Gricaturato fe sproporzio- 
ndto fispefto al resto del cor- 
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zione, Road Rash è provvisto di un messaggio che 

diffida i giocatori dall’emulare le riprovevoli gesta 

dei suoi protagonisti, è ancora possibile trovare tu- 

bi di piombo e catene da sbattere sulla testa del 
prossimo! Così va il mondo... 


I cinque rally che Road Rash propone si svolgono in territorio californiano, fra le strade di San Francisco (ogni riferimento al popolare serial televisivo è puramente voluto), le ridenti spiag- 
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COMMENTO 


Mi considero un non violento, ma 
non mi vergogno di ammettere che 
Road Rash ha trovato in me un 
giocatore modello, tanto ero deside- 
roso di prendere gli altri motociclisti 
a colpi di catena così come di scoprire tutto 
ciò che il gioco aveva in serbo nei suoi risvolti 
turistici. Ad ogni modo, dopo aver sfogato i 
miei istinti animali, ho realizzato che Road 
Rash merita la fama anticamente acquisita, 
soprattutto in questa particolare versione. Sul 
Saturn, infatti, Road Rash funziona al me- 
glio delle sue possibilità, e questo grazie ov- 
viamente alle risorse tecniche della console. 
Uno dei lati tradizionalmente più barbosi del- 
le simulazioni di guida è la serie di schermate 
che precedono l'azione vera e propria, ossia 
tutte le interfacce mediante le quali scegliere il 
veicolo da pilotare, acquistare nuovi accessori 
per detto veicolo, visionarne i dati e così via. 
Queste schermate sono presenti anche in 
Road Rash, ma fortunatamente sono molto 
meno noiose e, anzi, quasi interessanti, gra- 
zie agli ottimi filmati di cui sono infarcite. E a 
proposito di cinema, in Road Rash ci sono 
tante sequenze in FMV imperniati sulle vicen- 
de di questi barbari della strada che sembra 
di vedere un nuovo 
episodio di Mad 

Max. E di fronte 

alle immagini del 

film con Mel Gib- 

son queste sequen- 
ze non sfigurano; 
sono davvero diver- 
tenti e ben realizza- 
te (o dovrei dire “di- 
rette”?). Insomma, 
nel suo genere, 
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Ragazzi, non vorrei essere nei vo- 
stri panni quando chiederete ai vo- 
stri genitori di comprarvi questo 
gioco: Road Rash era un gioco 
violento già nella sua incarnazione 
originale sulle console della vecchia genera- 
zione, ma la versione Saturn è ancora più 
violenta. Non mi sorprende che il gioco con- 
tenga la raccomandazione a non imitare il di- 
scutibile operato dei suoi personaggi, special- 
mente quelli in carne ed ossa visibili nelle se- 
quenze riprese dal vivo di cui Road Rash è 
costellato. Sembra di vedere Il Guerriero 
della Strada! Comunque non bisogna la- 
sciarsi trasportare dall'indignazione; Road 
Rash è soltanto un gioco. Ed è pure diverten- 
te, a dispetto dei suoi contenuti poco educati- 
vi. Certo, ci si diverte compiendo azioni di 
cui, nella realtà, ci si potrebbe vergognare 
ma il gioco è bello proprio perché ci permette 
di sfogare la nostra violenza latente (e chi 
non riconosce che esiste è un beota) senza ri- 
percussioni sull'ambiente che ci circonda (a 
meno che non stiate perdendo). Ad ogni mo- 
do, la versione Saturn si fa notare anche per 
altre qualità come la bellezza dei fondali (ah, 
la California...!), la fluidità delle animazioni, 
lo spessore della struttura di gioco e, scusate 
se insisto a battere su questo tasto, la varietà 
di brutti ceffi e la quantità Spot adottabili 
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ontinuano i remake 


dei classici che hanno 
fatto la storia dei 
videogiochi: ora tocca 


alla Irem con il suo 
Arcade Classics che comprende ‘ 
tre mitici titoli degli anni 83-84. 
All’interno del volume troverete 
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infatti Spartan X (conosciuto in 
occidente con il nome di Kung Fu 
Master), Zippy Race e 10-Yard 
Fight. Tre titoli di successo che 
ora vediamo di analizzare 
singolarmente, per i più 
smemorati... 


Questo gioco è una simulazione decisamente arcade di fooball americano nella quale, controllando sempre gli attaccanti, dovrete 
riuscire a percorrere almeno dieci yord nei quattro down a disposizione fino ad arrivare alla meta. Quando avrete realizzato un 
touchdown, potrete migliorare il punteggio raggiunto tramite un bonus game che consiste nella classica trasformazione del field 
goal. All’inzio dello partita potrete cercare di raggiungere la posizione più avanzata possibile grazie alla fase di kick off return, 
nella quale dovrete afferrare la polla cokciata dall'avversario e, coperti dai vostri compagni, riuscire a correre tra i giocatori della 
squadra rivale senza venire ploccati. Anche se questa simulazione è drasticamente semplificata, è possibile comunque scegliere 
diverse strategie di gioco, dallo semplice corsa diretta verso la meta al complesso doppio passaggio. Nel caso che la palla venga 
intercetiota dovrete arretrare di venti yard. Durante lo corso dovrete evitare i continui tentativi di placcaggio degli avversari e, 
nel caso veniste bloccati, smanettare in modo da scrollarvi di dosso i giocatori più invadenti. La partita termina dopo due touch 
down ai quali seguira un nuovo scontro con una squadra di livello superiore. 


Zippy Race vi vede nei panni di un motociclista che deve affrontare una se- 
rie eterogenea di veicoli in una gara che inizia nello città di Los Angeles per finire 
tra i grottocieli di New York. Ad ogni checkpoint, corrispondente ad un'importante 
città americano, potrete rifornirvi di carburante e ricevere un punteggio a seconda 
della vostra posizione. La visuale è sempre dall'alto tranne nelle fosi di avvicina- 
mento alle città, dove è possibile godere di un'inquadratura vista da dietro. | tipi di 
strade che dovrete affrontare sono molto vari e vanno dalle autostrade 0 cinque 
corsie agli impervi deserti americani. | percorsi sono disseminati di ponti e trampo- 
lini che, se utilizzati, vi consentono di ottenere un maggiore punteggio finole. Ogni 
qual volta uscite di strada o vi scontrate con qualche veicolo, subirete una diminu- 
zione del carburante a disposizione che però è recuberabile grazie od akune tani- 
che disposte lungo il percorso. Una volta giunti all'arrivo, potrete gareggiore nuo- 
vamente con uno moto di maggiore cilindrata. 
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Decisamente ispirato ai film d'azione di Honk Kong, vi vede nelle coraggiose vesti di un esperto di arti morzioli al quole dei brutti 
ceffi hanno ropito la ragazza. La vostra amata è stata nascosta all’interno di un antico palazzo di cinque piani in ognuno dei qua- 
li risiede un boss dotato di particolari caratteristiche: alcuni sono semplicemente armati di bastoni o boomerang mentre altri sono 
mostri dotati di pericolosi incantesimi. Nell'ultimo piano vi aspetta il copo della banda che vi attende per sfidarvi in un avvincente 
combattimento a mani nude. Oltre a questi pericolosi avversari, dovrete affrontare anche nemici e trappole che costellano i vari 
pioni del palazzo. | controlli del vostro personaggio sono relativamente semplici e vi consentono di sferrare pugni e cali oltre che 
effettuore micidiali calci volanti, previa rincorsa di alcuni metri. 
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Anche se questo pacchetto 
» non offre musei virtuali o 
mirabolanti introduzioni, vi 
permette, con un costo accettabile, di godere 
di tre coin-op storici dal fascino tutt'ora 
immutato. La giocabilità di ogni titolo presente 
nella collezione è indubbia tanto quanto il 
puro divertimento che riesce ad Ao al 
giocatore per una volta non ammaliato da 
una grafica straordinaria ma affascinato e 
catturato dalla semplice ed immediata 
modalità di gioco. Naturalmente questo non è 
un titolo da mostrare con orgoglio agli amici 
per dimostrargli l'incredibile potenzialità della 
vostra console, ma rimane comunque 
un'ottima compilation che non potrà non 
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Per quanto riguarda la qualità ed il 
numero di giochi inseriti, questo 
volume della Irem si avvicina molto ai 
Museum della Namco senza però 

offrire la completezza di informazioni di 

questi ultimi. Nella conversione di questi tre 

giochi gli sviluppatori hanno comunque 
apportato una discreta attenzione nei 
particolari che si traduce nella realizzazione 

di una colonna sonora riarrangiata con 

strumenti moderni dalla qualità 

audio molto più adatta al 
pubblico odierno e nella 
preparazione del filmato 

esplicativo delle tecniche di 

gioco per Spartan X. In 

sostanza Iirem Arcade 
Classics è un'ottima 
compilation straconsigliata a 
chi cerca le emozioni pure 
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er la serie: tie- 
inn 8.251. 
Ecco arrivare 
sugli schermi 
del Mega 
Drive la 
trasposizione in Agli 
video ludica di Pirati, 
film che ha visto ora Davis 
e Matthew Modine scendere in 
campo alla ricerca del solito tesoro, seppellito sulla 
solita isola, infestata dai soliti pirati. Come avviene 
sempre in questi casi la struttura del gioco 
ripropone, in maniera più o meno fedele, la trama 
della pellicola cinematografica e così voi, prodi 
avventurieri, vi ritroverete scaraventati nell’anno 
1688 dove, ai comandi della piratessa Morgan 
Adams, potrete 
mettervi alla ricerca 
delle incredibili 
ricchezze sepolte 
sull’isola di 
CutThroat. 
Disgraziatamente 
però non sarete i soli 
a cimentarvi in questa 
fantastica caccia al 
tesero. Infatti, oltre a 
voi, ci saranno anche 
tutta una serie di 
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loschi figuri che cercheranno in tutti i modi di 
raggiungere per primi l'ambito malloppo non 
lesinando colpi gobbi e persino false partenze! A 
livello di mera struttura CutThroat Island offre la 
possibilità, a uno o due giocatori, di cimentarsi con 
2 differenti opzioni di gioco. La prima è costituita 
dal “Brawiling Mode” nel quale dovrete eliminare 
i vostri avversari a suon di pugni e calcioni mentre 
la seconda, ovvero lo “Swashbuckling Mode”, v 
vedrà impegnati in cruenti scontri a colpi di 
sciabola. Sfortunatamente però, se si esclude 
qualche intermezzo di dubbia fattura (non che il 
resto del game sia meglio, intendiamoci), l’intero 
gioco si riduce ad una mera serie di combattimenti 
che ci porteranno ad affrontare nemici via via 
sempre più forti ed a utilizzare tecniche di lotta 
sempre più letali e distruttive. Davvero troppo 
poco se consideriamo che, oltre tutto, la 
realizzazione tecnica del gioco lascia davvero 
molto a desiderare. 
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Questo deve essere il mio mese 
a) fortunato. Infatti non solo ho dovuto 

giocare con Revolution X (uno 
dei peggiori giochi mai apparsi in assoluto sul 
Saturn) ma mi sono anche trovato costretto a 
testare questo CutThroat Island, un 
titolo veramente molto, molto deludente. Di 
che cosa volete che inizi a parlare? Della 
struttura di gioco frustrante e ripetitiva? Delle 
scattose animazioni dei personaggi? O forse 
preferireste che mi soffermassi maggiormente 
sulla veste grafica scialba e priva di 
definizione? Decidete voi, qui non abbiamo 
che l'imbarazzo della scelta! Sapete, spero 
sinceramente che l’Acclaim si riprenda e torni 
a sfornare giochi di un certo livello altrimenti 
il loro prossimo titolo che arriverà sulla mia 
scrivania finirà direttamente nell’inceneritore! 
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4 CORTO CIRCUITO 
Quale utilità possono 
avere realmente i 
robot? In quasi ogni 
film che abbiamo 
visto, libri che 
abbiamo letto o 
giochi a cui abbiamo 
giocato, sfuggivano al controllo 
del loro creatore e quindi 
Sai cominciavano ad ammazzare 
la gente, a far crollare | Casi pas; 
e, in generale, a compiere azioni riprovev ra li. leh, 
sapete una cosa? Megaman X3 non diverg 
tradizione! In questo caso, il responsabile d 
disastri è il perfido Dr. Doppler, uno séienziato‘ » 
pazzo che, tramite un “virus informatico”,.ha 
trasformato i propri automi in temibili macchine 
distruttive. E indovinate un po’ chi chiamano a 
metterci una pezza? Ma Megaman, naturalmente! 


mi 


Rai 
PRATICAMENTE UNA CARICA 
L'arma principale di Mogot E Mega Buster, un 
“cannone” ad aria compressa che potrà essere 
utilizzate per togliere di mezzo i robot nemici di 
costituzione più fragile. Inoltre, tramite la 
pressione costante del tasto di fuoco, il Mega 
Buster può essere “caricato” come in R-Type fino a 
sparare un globo di energia grazie al quale 
potremo eliminare anche gli oppositori più “duri”, 
ma non finisce qui! Infatti, sconfiggendo i boss dei 
vari livelli riceveremo anche una vasta collezione 
di armi supplementari che potranno essere 
utilizzate in qualsiasi momento. Inoltre, memori 
degli insegnamenti del grande Dario Baldanbembo i 
(o come cavolo si chiama), potremo anche decidere i 
di chiamare in nostro soccorso un nuovo 
personaggio dalle caratteristiche 
semplicemente distruttive! Si tratta di 
Zero, un biondino riccioluto; dalla 
sfavillante armatura rossa che, proprio 
come il nostro Megaman, ha deciso di 
dedicare la propriaresi a alla lotta 
contro i robot impazziti. In ogni livello, 
seppure per una sola volta, ci sarà 
concesso di invocare il suo aiuto 
mettendo così, al nostro servizio, i suoi 
eccezionali poteri. Il baldo giovane infatti, è in, 
grado di assorbire più danni di Megaman e la 
sua arma può sparare una imponente raffica 
in tre differenti direzioni. Conviene tuttavia 
osservare che Zero non può affrontare i 
boss e che se lo si lascia morire non lo si 
potrà più recuperare, dato che il pischello 
dispone di una sola e misera vita. 


4 mi fanno impazzire. Sì, lo so che 
praticamente sono tutti uguali e 

che i comandi a volte rispondono male, però 
mi diverto comunque un mondo a giocarci. Se 
non altro, offrono molto per quello che 
costano: nemmeno il videogiocatore più 
bravo potrebbe finirli in meno di una 
settimana di gioco intenso. Il rovescio della 
medaglia è che, spesso e volentieri il gioco 
tende a diventare un pochino frustrante tant'è 
che, in certe occasioni, io stesso ho avuto la 
tentazione di scaraventare il Super NES fuori 
dalla finestra! Quindi se siete il genere di 
persona che perde facilmente la pazienza, 
evitate Megaman X3, ditrimenti fatevi 


È Lo confesso, i giochi di Megaman 
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Megaman è di nuovo fra noi, e ancora 
a una volta scimmiotta se stesso! | giochi 
di questa serie risultano inizialmente 
promettenti; hanno una bella grafica e una 
buona giocabilità ma quando si giunge 
allo scontro col primo boss, ci si 
rende conto che sarà la solita 
sgobbata in salita. Ad essere 
onesti, vorrei avere il permesso di 
tenere questa cartuccia più del 
tempo che occorre per recensirla 
così da poterla prendere a calci, 
tante sono le arrabbiature che mi ha 
fatto venire. Comunque, se quello che 
cercate è un gioco longevo, 
Megaman'X3 è proprio il titolo 
per fa per voi. 
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utthroat Island non è altro che il 
titolo originale di Corsari, l’ultimo film 
di Geena Davis che la vede 
impersonare una seducente piratessa 
intenta a battagliare sui mari 
Caraibici alla ricerca del solito tesoro 
nascosto, La trama in breve: il capitano Black 
Harry mostra a sua sorella Morgan Adams 
(Geena) un grande segreto: un tatuaggio che 
rappresenta parte di una mappa per raggiungere 
il più grande tesoro del mondo. La dolce fanciulla 
salpa allora con la ciurma del fratello, e con il 
prode schiavo Shaw, alla ricerca del resto della 
mappa. Ma in questa missione avrà un temibile 
rivale nel pirata Dawg Brown, anch‘’egli intento a 
ricercare il tesoro. Nello 
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svolgersi di questa missione, vi troverete immersi 
in una marea di situazioni diverse che 
garantiscono un minimo di divertimento assicurato. 
I livelli di questo gioco sono quattro e corrispondo 
a quattro locazioni dell’isola. Si parte dalle 
prigione dove Morgan deve acquistare un servo 
che legga il latino (Shaw) per tradurre la mappa, 
ma già qui inizieranno per voi i problemi con gli 
scagnozzi di Dawg. Si passa poi nella foresta, 
dove vi rifugerete per sfuggire alle guardie del 
governatore. Giusto per rilassarvi arriverete poi a 
Spitfield, luogo dal nome abbastanza ameno 
abitato da gente tutt'altro che raccomandabile, ma 
dove troverete un altro pezzo di mappa. Ve ne 
manca però ancora uno che recupererete 
nell'ultimo livello. Non vi resta ora che ritornare 
sulla vostra nave e salpare verso l'isola misteriosa 
per godervi il vostro tesoro. 


Non appena 
inizia il gioco, 
la prima 


impressione non è certo 
delle più esaltanti. La 
*. grafica è alquanto scarna: 
molto pulita ma anche 
ridotta all'essenziale, non 
concede nulla di più del minimo 
indispensabile. Anche l’azione appare 
piuttosto banale e prevedibile. Fortunatamente 
col passare dei livelli la cosa migliora, almeno 
dal punto di vista dell'azione e del 
divertimento. Infatti la varietà si rivela uno dei 
pochi punti di forza di questo Cutthroat 
Island e ogni schermo ha qualcosa di 
nuovo da offrirvi. Il gioco comunque segue 
passo dopo passo quello che è il copione 
classico delle conversioni da film: una 
cartuccia d'azione che ripercorre le imprese 
della pellicola in modo abbastanza 
canonico. Questo infatti è il maggior 
problema di Cutthroat Island: è 
un buon gioco, che però è uguale a 
decine di altri che abbiamo già visto. 
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FINALPBANTASY £68.000 

NBERGIVEN GO £, 92,000 

KILEERINSTINOT £. 95.000 

REMOLUOTIONEX £/119.000 
MOSHIISLAND £ 117.000 

TELDA £. 59.000 


MORTAL KOMBAT 3 £.69.000 
SUPER STREET FIGHTER 2 £.59.000 
FI RACE £.55.000 
FIFA 96 £.55.000 
TUNGLE BOOK £.49.000 
PINBALL DREAMS £.49.000 


on la bella stagione ormai alle porte, 
chi ne ha la possibilità (più che altro 
finanziaria) inizia a calcare i numerosi 
campi di golf di tutta Italia, gli altri si 
possono comunque consolarsi con 
questa nuova versione del grande 
successo golfistico della Electronic Arts, che ormai 
da anni detiene lo scettro del miglior gioco del 
genere. Ovvia è la domanda che tutti si pongono: 
quali novità sono state inserite in 
questa versione ‘96? La risposta non 
è poi così difficile: non tantissimo. La 
grafica ha subito il 
solito remake con 
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più sensibili nella velocità di aggiornamento dello 
schermo; sono stati inseriti dei nuovi percorsi e dei 
nuovi giocatori ma l'ossatura della simulazione è 
quella ormai fissa da anni. Potremmo anzi 
aggiungere che questa versione a 16-bit è forse 
una di quelle che meno è cambiata rispetto 
all'edizione precedente. Il sistema di controllo è 
l'apoteosi della classicità: alla Electronic Arts 
devono avere come slogan “squadra che vince non 
si cambia” e così pure questa volta è stata 
riproposta la solita barra della potenza e 
dell'effetto che da anni ritroviamo in tutte (e 
sottolineo tutte) le simulazioni golfistiche. Di 
concessioni alla spettacolarità ne sono state 
ammesse ben poche; degni di nota sono l'opzione 
replay e qualche effetto digitalizzato veramente 
azzeccato. Mi sembra comunque un po’ poco per 
un titolo che deve combattere prima di tutto la 
concorrenza delle proprie edizioni precedenti. 
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Inizio seriamente ad odiare la 
on Electronic Arts: ma quante cavolo di 
conversioni diverse di PGA 96 sta 
facendo uscire per le diverse piattaforme? 
Non se ne può più. La trama comunque è 
quella classica a cui la EA ci ha abituato 
ormai da anni: il gioco è uguale nella 
sostanza alla versione precedente, mentre 
sono state notevolmente implementate le 
opzioni disponibili, soprattutto per quanto 
riguarda la varietà di giocatori e di moduli di 
gioco, e la grafica sempre più raffinata. Il 
divertimento è sempre quello dell'originale, 
anche se bisogna ammettere che i sette 
percorsi disponibili sono effettivamente più di 
quelli che si trovano nei titoli concorrenti e già 
questo garantisce a PGA 96 un punto di 
vantaggio sugli altri titoli golfistici. Dovreste 
essere però dei veri patiti di golf (come me ad 
esempio) per a r artuccia 
anche se poss i precedenti. 
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al fortunatissimo lungometraggio in 
computer graphics della Disney, ecco 
in versione Game Boy l'inevitabile 
riduzione videoludica a cura della 
divisione “interattiva” della 
compagnia di Zio Walt. Il Toy Story 
formato SNES è un travolgente carosello di 
splendidi sprite renderizzati, che sono stati ricavati 
dagli stessi modelli tridimensionali usati per 
creare il film stesso. Naturalmente la versione 
per il “portatile” della Nintendo è molto meno 
sofisticata dal punto di vista estetico, però non è 
male: gli sprite sono notevolmente grossi e 
abbastanza somiglianti ai loro alter-ego 
cinematografici in computer graphics. 
Peccato però che questa veste grafica 
superiore alla norma nuoccia per forza di 
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estetico del gioco dovevano 4 i - a GENERATION |. 
pure essere scontati in DI PER LA 
qualche modo! Per quanto CARTUCCIA 
riguarda la struttura di gioco, È \ 7 
invece, non si è dovuto . vor 
scendere a compromessi radicali: se si re 
esclude il fatto che nella cartuccia da 4 
Mega vengono proposti solo i livelli 
piattaformici della versione per il 16-bit 
della Nintendo (potete scordarvi, per 
esempio, lo scontro con un Buzz 
Lightyear da incubo e la corsa în 
auto nella camera da letto.di Andy) e 
che alcune delle.insidie originali 
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sono state ridimensionate (per rpg Apre 
esempio, i ventilatori giganti simile a quella del gioco a 16- 
sono stati sostituiti con minuscole n sro 
seghe rotanti), il Toy Story per Game Boy si do ni one 


sviluppa alla stessa maniera del fratello maggiore 
per Super NES. Per uscire indenne dalle sue 
disavventure videoludiche, Woody adopera in vari 
modi la stessa cordicella che il suo padroncino tira 
per farlo parlare: schioccandola come una frusta al 
giusto indirizzo, per esempio, il cowboy di pezza 
può stordire qualsiasi aggressore per alcuni istanti, 
mentre usandola come lazo può varcare eventuali 
baratri. A differenza di altri giochi, in Toy Story i 
continue non crescono sugli alberi, bisogna 
guadagnarseli, proprio come Woody si è 
guadagnato gli speroni sparando ai criminali ai 
tempi del Selvaggio West. Ogni livello comprende 
delle stelline rotanti: raccogliendone 75 (e quindi 
multipli di questo numero, come 150, 225 ecc.) si 
ottiene un “continue” nuovo fiammante. 
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Anche nella versione Game Boy, 
8 necessariamente più modesta di quella 

per il Super NES, Toy Story fa la sua 
bella figura. Gli sprite, renderizzati anche in 
questo caso, sono grossi e si muovono in 
maniera fluida senza scomparire e riapparire 
di continuo. Tuttavia, se mai c'è stato un 
personaggio videoludico che avesse 
seriamente bisogno di essere lubrificato, 
questo è proprio il nostro Woody, perché sul 
Game Boy possiede le articolazioni più rigide 
mai viste in un videogame. La cosa è grave 
perché il ritardo con cui il cowboy di pezza 
risponde ai comandi porta spesso a una fine 
tanto stupida quanto inusitata. Ciononostante, 
Toy Story è un titolo di grande prestigio 
per il Game Boy e merita certamente 
l’attenzione dilitùtti coloro che hanno 
apprezzato il film. 
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i siamo sempre chiesti 

come mai continuano a uscire versioni 
su versioni del mitico Bomberman (o 
Dynablaster, come è meglio 
conosciuto dai possessori di PC e 
Amiga) per la console della Nintendo 
quando poi il gioco è, in teoria, sempre uguale. 
Certo, il concetto è lo stesso ma i tipi della Hudson 
Soft hanno sempre delle idee geniali per quanto 
riguarda il modo di presentare i loro titoli e, anche 
un seguito di un famoso gioco Hudson, come 
potrebbe essere Bomberman o il vecchio BC Kid, 
che sulla carta dovrebbe essere un palese seguito 
del primo, si rivela sempre essere un gioco 
completamente rinnovato anche se il concetto 
rimane immutato. Quando parlo di rinnovamento 
non mi limito a fare un debole riferimento alla 
grafica e al sonoro del gioco, ma intendo anche le 
varie opzioni e i sottogiochi inseriti. Come saprete 
sicuramente, in tutti i capitoli della serie di 
Bomberman lo scopo principale è quello di 
eliminare tutti i nemici di un livello con l’ausilio di 
alcune bombe a tempo. Il gioco si svolge in una 
serie di livelli e le varie bombe possono variare la 
loro potenza semplicemente raccogliendo 
determinati bonus ma bisogna fare attenzione 
poiché, come è facile intuire, i vari ordigni non si 
fanno certo problemi nel disintegrare tutto ciò che 
trovano sul loro cammino e non importa che questi 
siano macigni, nemici o il protagonista stesso. 
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Le novità inserite in Bomberman 4 rispetto oi precedenti sono porecchie. Prima fra tutte la possibilità di sfruttore dei 
veicoli (se così possiamo chiamarli) dotati delle più svariate caratteristiche. Potrete montare a cavallo di un dinosauro in grado 
di potenziare le vostre bombe fino all'impossibile oppure sfruttore le caratteristiche di un pesce e usarlo per andare sotto lo 
superficie del campo di gioco. | mezzi sono moltissimi e, oltre ai due già citati potrete usare polipi, colomori o addirittura del 
sushi! Non solo, alcuni livelli sono coratterizzati dolla presenza di trappole o piccoli mezzi di trasporto. Copita spesso, infatti, di 
finire su uno bomba nascosta 0 su un trampolino ritrovandosi in un’oltra zona dello schermo, oppure sopra un carrello da mi- 
niera e forsi un giretto per lo schermo schiacciando i vari nemici che si trovino sulle rotaie. La seconda novità è la possibilità di 
usore alcuni dei mostri nemici durante i combattimenti nello modolità da due a cinque giocatori uno contro l'altro. Immagina- 
tevi uno battaglia dove è possibile sfruttare le caratteristiche dei nemici per uccidere gli avversari colpendoli con mazze chio- 
date o raggi laser oltre che con le classiche bombe. Un vero spasso. L'ultima caratteristica riguarda i sottogiochi tra un livello e 
l'altro. Quei pazzi dello Hudson hanno pensato di inserire delle sezioni di guida in alcune porti del gioco allo scopo di guada- 
gnare punti o potenziamenti vori. 


COMMENTO 


ben E incredibile come i programmatori pensando al fatto che potesse essere uguale ai 
to) Hudson Soft riescano a rinnovare un precedenti e quindi un po’ monotono e dopo 
vecchio concetto di gioco e a renderlo due ore eravamo ancora incollati al joypad nel 


divertente come se fosse stato appena inventato. 
Ragazzi, Bomberman 4 è veramente 


divertente, sia giocato da soli che nella modalità : ù: 
; "pe tiinia der5 . +. devonoessere completamente impazziti per 
a cinque giocatori. L'unico difetto che gli si può 


imea quelli cha ssa e inserire nel gioco una mini simulazione di guida 
Story Mode le vite sono in comune, ma per il come bonus segreto e, personalmente, ritengo 


resto è sicuramente il titolo più.accattivante he questo sia solo uno dei tanti segreti nascosti 
uscito quest'anno. Per renderli o) slo / neo k+ favoloso titolo della 
che in redazione, all’inizio, les 


tentativo di massacrarci l'uno contro l’altro. E 
poi ci sono i sottogiochi. Quelli della Hudson 
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Ogni volta che esce un nuovo capitolo di 
Bomberman viene da chiedersi se sia 
uguale al precedente e ogni volta ci si 
ritrovava inchiodati al joypad cercando di 
massacrare quanti più nemici possibili, ridendo 
come dei pazzi per via delle cavolate inserite nel 
gioco. Questo discorso vale anche per il quarto 
capitolo di questa incredibile serie dove le novità 
inserite sono veramente molte e contribuiscono a 
rendere un gioco già divertente ancora più vario 
e longevo. La trovata che trovo più interessante è 
quella di poter sfruttare alcuni nemici come 
mezzi di trasporto, più che altro solo per il fatto 
che questi hanno sempre un'espressione da 
perfetti idioti. | sottogiochi sono molti ma servono 
solo per regalare punti bonus e a nient'altro. Dal 
punto di vista tecnico, Bomberman 4 è 
rimasto praticamente invariato. La grafica è la 
stessa dei precedenti (a mio avviso era già 
perfetta) e il sonoro comprende l'ennesimo remix 
delle colonne sonore originali. | vari schermi 
invece sono di una varietà incredibile sia per 
quanto riguarda la loro struttura che per la 
raffinatezza con la quale sono stati curati i più 
piccoli dettagli (quelli più grandi invece fanno 
schifo... scherzo!). Insomma, Bomberman 4 
è l'ennesimo seguito di un genere che ha 
ancora molto da dire e die consiglio 
vivamente a tutti i maniaci del genere o 
a chi non ha avuto ancora e ia 
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Anche in questo ennesimo seguito di Bomberman è possibile potenzia- 
re gli ordigni o cambiarne le corotteristiche grazie all'ausilio di determinati 
bonus i quali si trovano all'interno dei mocigni che esplodono. Il più comune 
tra tutti è senza dubbio il simbolo dello bomba. Questo vi permette di depo- 
sitore più di un ordigno alla volta e quindi di oumentore lo semplicità con lo 
quole uccidere i nemici. Fate attenzione, però, al fotto che uno bomba può 
essere fatta esplodere da una vicina e quindi fate attenzione a dove le piaz 
zate. Un'altra opzione interessante e il bonus che aumenta la poten- 
za. Questo vi permette di coprire un'oreo maggiore di gioco ma vi 
lascia meno tempo per mettervi al sicuro. Fortunatamente, 
però, esiste il famigerato comando a distanza che vi permet 
te di fare esplodere le bombe quando volete voi lascian- 
dovi tutto il tempo di mettervi al sicuro, oppure l'opzione 
per attraversare i muri o le bombe stesse, per lanciorle 
addosso gi nemici, quella per spingerle e così via. La lista è 
lunghissima e, se dovessimo elencore tutte le possibilità, \ 
non finiremmo neonche domani mattina. L'unico consiglio \ 
che possiamo darvi è quello di provarle tutte mo di fare 
attenzione a non cadere in trappola do soli. 
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e pensate che la mania di lanciare 
annualmente una versione 
aggiornata (giusto quello) dei titoli 
sportivi di punta sia ad esclusivo 
appannaggio dell’Electronic Arts, vi 
sbagliate di grosso. Il gruppo di 
programmatori giapponese che sta dietro a J- 
League ha infatti appena rilasciato il terzo 
aggiornamento del loro gioco calcistico, a 
conferma del seguito riscosso in ogni parte del 
mondo, Tuttavia la domanda sorge spontanea: era 
opportuna questa uscita? Prima di rispondere 
facciamo un passo indietro. J-League è un gioco 
di calcio uscito per la prima volta due anni fa. 
Allora fu accolto con molto clamore, giudicato alla 
grande e giocato dai patiti con un certo 
accanimento. Ciò che sbalordì fu l'incredibile 
giocabilità, la vasta gamma di interventi a 
disposizione e una certa difficoltà avvertibile nel 
raggiungere la porta avversaria. In parole povere 
era come giocare al calcio vero: la battaglia si 
svolgeva principalmente a centrocampo. L'unico 
problema del gioco era che i portieri erano 
incapaci di bloccare la palla e che il campionato 
che reggeva la longevità era quello giapponese. 
L'anno scorso ne uscì una rivisitazione ma, in 
definitiva, la zuppa era rimasta la stessa. Oggi 
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infine è uscito un terzo aggiornamento che vanta, 
come uniche novità, qualche torneo in più 
(giapponese) e la possibilità di giocare a calcio 
sulla spiaggia. Ora rispondiamo alla domanda 
iniziale: quest’uscita è la regina delle 
inopportunità, la cosa più stupida che i produttori 
potessero fare e questo perché, non solo nessuno è 
così fesso da spendere fior di quattrini per avere 
una cartuccia doppione, ma anche perché fa venir 
voglia alle migliaia di appassionati che ormai 
hanno riposto questo gioco nel cassetto, di deporre 
quest'ennesima update da tutt'altra parte... 
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Come si fa, dico io, ma come si fa a 
È rovinare la memoria di un gioco 

glorioso come J-League? Quello 
uscito non è il vero, è solo uno zombie. Come 
pretendono a distanza di due anni, in piena 
affermazione del mercato a 32-bit, di 
riproporre pari pari un gioco che ha fatto 
storia, ma che ormai è To in grafica, in 
sonoro e in giocabilità? Francamente rimango 
allibito davanti a scelte del genere, che a mio 
avviso non possono e non devono essere viste 
come coraggiose ma semmai come 
incoscienti. E’ un vero peccato parlar male di 
un gioco che è stato tra i miei preferiti per 
molto tempo ma, purtroppo, non posso fare a 
meno di bocciarne il tentativo di 
rianimazione. | morti vanno lasciati nella 
bara: tirarli fuori è.un sacrilegio!!! 
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olta gente che ci ha " incredibili replay. | personaggi e le 
telefonato in redazione per 7 loro mosse invece sono rimaste le 
sapere della versione Ii be stesse. Ritroviamo così il 
Gameboy di Tohshinden Ax protagonista Eiji, l'americano 

A *% 


chiedeva se i poligoni si Kajin, la conturbante Sofia, il 
muovevano velocemente o se rude Rungo, il vecchio Fo, il 
erano stati utilizzati più di 256 colori. cli grande Mondo, l’aristocratico Duke 
Dunque ragazzi, per quanto possano essere bravi i e la piccola Ellis. Questi lottatori 
programmatori della Takara, dubito che potrete dovranno combattere tra loro in 
mai vedere una versione vettoriale del famoso incontri all'ultimo sangue e il 


titolo per PSX e Saturn sul portatile della Nintendo vincitore dovrà, infine, 

anche facendo uso di chip o amenità varie. Per combattere contro il temibile 
quanto possa essere un piccolo gioiellino, il Gaia. Le mosse, speciali e 
Gameboy ha sempre e solamente un processore a non, sono rimaste immutate 
8-bit, quattro colori e una bassissima risoluzione. ed è stato inserito anche il 


Questo vuol dire che Tohshinden per Gameboy ha famigerato Ring-Out. Se il 
perso la sua caratteristica principale, ovvero di giocatore, infatti, si ritroverà alle 
essere un picchiaduro poligonale, trasformandosi corde per più di tre volte cadrà 


nell’ennesimo clone di Street Fighter con vista 
laterale dei personaggi e che, quindi, non è 
possibile cambiare inquadratura o osservare 


inesorabilmente dal ring e 
perderà il round. 
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Posso capire che Tohshinden abbia avuto un notevole successo nelle versioni PSX, Saturn 
L e PC e posso capire che una versione vettoriale sul portatile Nintendo è semplicemente un 

sogno irrealizzabile ma quello che non riesco a concepire è la decisione di trasformare i 
personaggi in versione Super Deformed come avevano già fatto per la versione di Samurai 
Spirits sempre per GB. Se devo essere sincero, trovo la cosa molto divertente anche se mi ha 


lasciato un po’ perplesso. Tohshinden deve il suo successo al fatto di essere un picchiaduro 3D, 
e vedere lo stesso gioco ma in versione bidimensionale e, oltre tutto, in versione deformed, mi ha 
messo nel dubbio che abbiano tentato di ripetere il successo chiamando questo ennesimo picchia 
picchia Tohshinden piuttosto che Street Fighter o Fatal Fury. Certo, stiamo parlando 
sempre del Gameboy, ma dopo aver visto Killer Instinct o Street Fighter su questa 
console, non vedo come questo titolo purtroppò inferiore ai.due. titoli. sopra citati, possa reggere il 
confronto. 
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SONORO 1) 


Qualche ronzio e 
musichette carine 


GIOCABILITÀ 0, 


Tohshinden rimone 
pur sempre Tohshinden 
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w Troppo facile e poco 
vario 
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Un giochillo carino ma 

che non regge il confronto con 

le versioni portatili di Killer 
e Street 
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auto-cercanti, granate, bombe a 
sorpresa (la sorpresa è costituita dal 
fatto che una volta lanciate, queste 
bombe si scindono in cinque ordigni 
più piccoli!), banane esplosive 
(vedeste che frappé, una volta 
giunte a contatto col nemico!), fucili 
a ripetizione, mitragliette modello 
UZI (sì, proprio quelle preferite da 
Schwarzenegger/Terminator), pugni 
fiammeggianti, palle di fuoco alla 
Mortal Kombat (tanto per fare un 
esempio), pecore meccaniche 
riempite di esplosivo, candelotti di 
dinamite e, dulcis in fundo, un 
bombardamento in piena regola. 
Insomma, non 
c'è da 
meravigliarsi 
se dopo 
qualche partita 
il Game Boy 


orms è un gioco di strategia in cui 
uno o più plotoni di vermi si 
combattono con ogni mezzo bellico 
a disposizione per ottenere il 
controllo assoluto di un certo 
territorio. Il bello di questo gioco 
firmato Team 17 è che ogni esplosione, colpo di 
arma da fuoco e azione di un ordigno speciale 


a È comincia a 
interagisce col terreno creando crateri che puzzare di 
devastano il paesaggio, al punto che ogni napalm! 


livello finisce presto o tardi col somigliare al 
profilo di un adolescente foruncoloso. Worms 

è uno di quei rari titoli multi-giocatori per Game 
Boy che possono essere giocati senza fare ricorso 
al “link” con altri esemplari della console portatile 
di casa Nintendo: non si fa altro che passare la 
mano all’altro giocatore e sperare di non essere 
sulla lista nera di qualcuno. L'assortimento di armi 
utilizzabili per ridurre a brandelli l'opposizione è 
davvero impressionante (soprattutto se si tiene a 
mente CHI usa queste armi!): bazooka, missili 
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a Assolutamente stupendo! Avevo già 

è apprezzato immensamente questo gioco 

$ su altri formati, ma pensavo con una 
certa angoscia che i tipi del Team 17 non 
sarebbero riusciti a convertirlo con altrettanta 
efficacia anche sul Game Boy. 
Fortunatamente mi sbagliavo di grosso. Al 
portatile della Nintendo Worms dona 
parecchio e per i patiti di sfide collettive è il 
gioco ideale. Gli unici titoli con cui questo 
gioiellino può essere accostato sono classici 
per Super NES come Lemmings e 
Cannon Fodder: come loro, Worms è 
spiritoso, seducente ed estremamente 
giocabile, specie quando ci si gioca con gli 
amici. Tuttavia assicuratevi che le vostre 
amicizie siano di quelle salde prima di 
invitare qualcuno alla festa, perché a 
Worms non si fanno prigionieri! 
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FL Quarterback Club fu il primo 
gioco di football a dare del di filo da 
torcere ai titoli della serie Madden 
sulle console a 16 bit. Ora, con 
l'uscita della versione Game Boy, la 
Acclaim sta cercando di estendere la 
sua sfera di influenza anche al piccolo portatile di 
casa Nintendo grazie ad un titolo che, almeno in 
questo caso, presenta delle soluzioni davvero molti 
interessanti, ma andiamo con ordine. Tanto per 
cominciare NFL su GB include la bellezza di 4 
differenti opzioni di gioco che comprendono, oltre 
al classico campionato ed alle partitelle di pre- 
stagione, anche la possibilità di prendere parte sia 
ai soli play-off che ad un nuovo ed inedito torneo 
ad eliminazione diretta. Nel caso in cui la vostra 
scelta cada sull'intera stagione sappiate che vi 
troverete i in una lunga serie di incontri 


(ben 161) alla fine dei quali, classifica permettendo, 


potrete tentare di guadagnarvi l’accesso 
all’ambitissimo Superbowl! Una volta selezionata 
la modalità di gioco sarà la volta di scegliere il 


team che dovrete controllare. Ovviamente, come 
succede sempre in questi casi, ogni squadra sarà 
caratterizzata da una serie di abilità differenti che, 
in questo caso specifico, abbracciano 4 categorie e 
che comprendono i passaggi, le corse, la difesa sui 
passaggi e, infine, la difesa sulle corse. Anche se in 
misura inferiore rispetto alle sue controparti a 16 
bit anche questo NFL per GB include una discreta 
selezione di schemi mentre invece una differenza 
piuttosto rilevante con la versione originale deriva 
dal numero di giocatori presenti sul campo. Infatti, 
invece di riempire lo schermo di omini piccoli ed 
estremamente grezzi, i ragazzi della Acclaim 
hanno pensato bene di diminuire il numero di 
giocatori presenti su schermo portandoli da 11 a 7. 
Questo ha consentito loro, non solo di creare degli 
sprite molto più grossi e definiti, ma 

anche di evitare 

pericolose mischie che 

avrebbero reso il game ; 

troppo caotico per non s e 

dire addirittura i 
ingiocabile. 


COMMENTO 


Sono davvero basito. Questa versione di 
19, NFL per Gameboy infatti vanta una 

qualità grafica ed un livello di 
giocabilità veramente notevole che fanno di 
questo prodotto la migliore simulazione di 
football americano disponibile per il portatile 
di casa Nintendo. C'è però una cosa che non 
riesco a capire, ovvero perché mai la gara 
dei quarterback sia stata levata dal gioco. Va 
bene, sono d'accordo, si trattava una opzione 
piuttosto grezza e non molto elaborate 
tuttavia, almeno personalmente, l'ho sempre 
reputata una trovata molto divertente e che 

conferiva al titolo un elemento in 


grado di distinguerlo in maniera 
netta da tutti gli altri titoli dello 
stesse genere. E’ questo infatti 
l’unico elemento che mi ha lasciato 


tu 


un po’ “l'amaro in bocca” perché, 
per quel che riguarda tutto il resto, 
questo NLF@Q€ si comporta 
davvero bene. L'acquisto ideale per 
tutti possessori del Gameboy 
amanti del football americano e, 
più in generale, dei bei giochi 


(com i che esegue il mitico 
Don Mar 
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CASA PRODUTTRICE 


GENERE 
__sport 


DISTRIBUZIONE 


VERSIONE 
AMERICANA 


NUMERO GIOCATORI 
Re 6 


GRAFICA 


Sprite ottimamente 
definiti ed animati 


SONORO 


Effetti sonori vari e 
discretamente convincenti 
w Alcuni accompagnamenti 
musicali risultano piuttosto 


fastidiosi. 


Ottima! Grazie 


soprattutto al buon sistema di 
controllo e ad una azione su 
schermo chiara e precisa 


4 differenti modalità di 
gioco ed un sacco di team con 
CUI goreggiare 
W Peccato per la mancanza 
della Quarterback Challange 


GLOBALE 


Davvero un buon gioco. Se ci fosse 
sioto anche l'opzione per competere con 
varì 08 questo fitolo sarebbe diventato 
senza dubbio il miglior gioco di football 
omericono disponibile per GB 
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che sembrerebbe esser stato studiato 

per sfruttare al massimo le capacità del 
piccolo portatile di casa Nintendo. La grafica 
su schermo risulta infatti molto nitida a priva 
di sfarfallii rendendo così l'azione di gioco 
chiara e facilmente comprensibile. Anche la 
struttura stessa del prodotto, pur risultando un 
pochino grezza, vanta una immediatezza 
veramente notevole. Il tutto viene poi 
coadiuvato da una realizzazione tecnica più 
che discreta oltre che da un buon numero di 
percorsi che fanno di questo PGA Tour 
‘96 uno dei migliori giochi di golf 
disponibili per il Game Boy. Certo, sono 
d'accordo, questa versione non avrà la 
ricchezza di opzioni e la complessità di gioco 
delle altre versioni a 16 bit tuttavia rimane 
indiscutibilmente un prodotto di ottimi livello 
che si adatta perfettamente alle capacità della 
macchina su cui gira. Quindi, se stavate 
cercando una buona simulazione di golf con 
la quale passare in allegria le lunghe ore di 
latino allora avete proprio.trovato.il.titolo che 
fa per voil 


& PGA Tour ‘96 è uno di quei giochi 


SIMULAZIONE DI GOLF 


i 


| DISTRIBUZIONE | 


| IMPORTAZIONE sie 


fl 


VERSIONE 


AMERICANA 


b 


I NUMERO GICATOR (SS 


5 percorsi sono davvero “Na 
moli ed, inolire, la possibilità di 


#° sfidare un amico contribuisce ad to 
incrementerà ancora di più la giò ‘%-* 


elevata longevità di questo 
prodotto 


% GLOBALE 


Un titolo di indubbia \ 
qualità. Grafica e sonoro si 


È ME e elmo è 
Fe la giocabilità il vero punto 
volo forte di questo prodotto. 


e lo dico subito: Kirby”s Blockball è 
un clone del buon vecchio Breakout. 
«Allora», vi chiederete a questo 
punto, «in che modo Kirby”s 
Blockball riesce a tenere il vecchio 
Breakout al passo coi tempi?». Beh, 
tanto per cominciare, c'è una quantità di 
innovazioni che interessa sia la struttura di gioco 
sia la sua apparenza fisica, e poi c'è, ovviamente, 
uno stuolo di mente 


spudorata graziosi 
com'è nella migliore tradizione dei giochi di Kirby. 


Per iniziare ad addentrarci nei dettagli, il gioco 
vede Kirby avanzare attraverso 10 mondi da 4 
livelli ciascuno, affrontando alcuni dei perfidi boss 
che gli avevano dato del filo da torcere nelle sue 
precedenti avventure. Per passare da un livello 
all’altro, Kirby deve rimuovere tutti i blocchi che 
riempiono quel tanto di schermo che basta per 
impedire al Nostro di andare oltre. Nel corso 
dell'impresa, comunque, Kirby potrà anche 
accedere a numerosi “bonus screen” nascosti. A 
gioco iniziato, il tondeggiante gozzone non 


nose 
PatataVa® 


power-up che lo aiuteranno a cavarsela più 
agevolmente: tramite la semplice pressione di un 
tasto egli può, per esempio, tramutarsi in pietra e 
precipitare al suolo come un missile, oppure 
trasformarsi in una palla di fuoco col “turbo” nelle 
vene e travolgere chiunque osi sbarrargli la 
strada. La parte inferiore dello schermo è folta di 
micidiali acuminate. E come se ciò non 
bastasse, in alcuni livelli questo spinoso problema 
interessa anche gli altri tre bordi dello schermo. 
Benché sia inutile dire che fine farebbe Kirby se 
venisse a contatto con questi elementi del 
paesaggio, bisogna aggiungere che se Sua 
Rotondità ha raccolto anzitempo dei power-up, 
potrà sbattere contro gli aculei senza rimetterci la 
buccia: al massimo si sgonfierà, ma à 
comunque continuare. Kirby”s Blockball 
comprende quattro diversi sottogiochi a cui si può 
accedere colpendo le stelle bianche sospese a 
mezz'aria che appaiono a casaccio in vari livelli. 


CASA PRODUTTRICE 


DISTRIBUZIONE 


NUMERO GIOCATORI 


) Dopo il successo ottenuto da Pinball 

20 Lend, era inevitabile che Kirby 

=” tornasse in un’altra versione 
aggiornata ai tempi di un classico delle sale 
giochi. Purtroppo, a differenza di Pinball 
Land, che era molto avvincente e 
carismatico, Kirby”s Blockball è incline 
a diventare un po’ ripetitivo e anche noioso. 
Non fraintendetemi: l'inclusione di vari 
power-up e sotto-giochi aggiunge mordente 
all’azione, ma si continua a giocare solo per 
lasciarsi un altro mondo alle spalle anziché 
per divertimento. Dato che al momento i 
giochi validi per Game Boy si contano sulle 
dita di una mano, questa cartuccia potrebbe 
anche essere acquistata in attesa di giochi 
migliori. Tuttavia, non si può ignorare il fatto 


che fra i gioc kball è il 
meno ri o, Î Ò 
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vesto nuovo capitolo della saga vede 
Megaman vagare per altri 
mondi (otto, per 
l'esattezza) allo 
scopo di 
trovare ciò 
che gli occorre per liberare 
il globo terrestre dalla 
tirannia di un alieno 
chiamato... er, Terra. Tutti i 
pianeti in questione 
portano il nome del loro 


| _SIRINGRAZI CASA PRODUTTRICE 


governante alieno e | Aa 1 
ognuno di questi ultimi, GENERE | 
come nella migliore 

tradizione dei giochi di 

Megaman, dispone di particolari mosse = 
offensive. Tuttavia, se si riesce a na 

liquidarne uno, se ne acquisiscono i DISTRIBUZIONE 
medesimi poteri. Come negli altri titoli di | 

questa serie, gli otto pianeti devono essere ba 
visitati in un ordine particolare e rain 


quest’ultimo non può essere scoperto che 
attraverso tentativi ed errori. Se l'itinerario 
non viene seguito nella maniera corretta, 
Megaman può ritrovarsi nel posto 
sbagliato con l’arnese sbagliato e, 

quindi, essere suo malgrado bastonato 

a dovere dal boss di turno. Benché gli 
piaccia pensare di essere coraggioso e 
autosufficiente, Megaman non disdegna 

di farsi accompagnare nelle sue crociate da un 
valido collaboratore, per cui, in Megaman 5, 
troviamo al suo fianco Tango, un impavido gatto 
meccanico che alla bisogna può trasformarsi in 
un’irrequieta palla di pelo capace di fare a 
brandelli la sua preda. Allo stesso modo, è 
possibile incontrare anche altri personaggi 
benevoli come, ad esempio, Protoman, che al 
nostro Mega fa dono di oggetti destinati al 
potenziamento delle sue risorse. Oggetti, tra 
l’altro, che è possibile rinvenire altrove e che 
possono aiutare Megaman a sconfiggere elementi 
particolarmente coriacei dell'opposizione: gli 
StarDroids. Oltre alle latte contenenti energia o 
munizioni, Megaman può imbattersi nelle 
cosiddette “P Chips”, sorta di tavolette che il i 
Nostro può, una volta spedito a casa il guardiano sn 
di fine livello e tornato al laboratorio del Dr. Light, 
scambiare con armi più potenti o, in alternativa, 
usare per aumentare le proprie scorte di energia. 


VERSIONE | 


HUME GIOCATO 


®m Perché i creatori di Megaman non 
6 danno un'occhiata ai giochi di Mario 

e non migliorano il loro supereroe in una 
maniera più originale di quella che è la 
semplice assegnazione di un'arma da fuoco 
nuova e più grande? Non vedo come una 
persona che ha giocato a un qualunque titolo 
della serie Megaman possa essere 
interessato ad acquistare MM5, visto che 
sarebbe come sorbirsi una dose 
supplementare della stessa zuppa. 
Ciononostante, non potrei biasimare coloro 
che, a dispetto delle mie riservatezze, 
acquistassero questo titolo, perché 
Megaman è come le ciliegie: una tira 
l’altra. 
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11 GRANDI SUCCESSI DEI BEATLES 
IN STANDARD GENERAL MIDI PER 
TASTIERE MIDI E SEQUENCER 
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MORTAL KOMBAT 3 d GAUNTLET 


SUPER NES SI GAME BOY 


L'Uppercut dell’impossibile | Apertura di Tutte le Porte N 
i *P9 Ò 7 4 P° ; % _ - 1 LP re Pa 
N im un post Uro per un nrincio Cc sondi e fur 
hiuse si apriranno. La pigrizia, una volta tant 
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Selezione Furtiva del "A i 
Lottatore | TE 
; lezione il vostro Le 


CASTLEVANIA 2 
GAME BOY P 
Nove Vite Extra 
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SUPER NES 
Scorciatoie 


DIDDY”S KONG QUEST 

SUPER NES 

Tutte le Monote di Krem in un Cope Solo! 
irmetterc tener Lie 


im. | 
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SHAQ FU 
SUPER NES KILLER INSTINCT 
L'Arena Nascosta GAME BOY 

r combatte nell‘: ana a (covo) ito ida Potassio Vostro Comando! 
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STREET RACER 

SUPER NES 

Tracciati Supplementari e Miglioramento della 

Macchina DIDDY"S KONG QUEST 
Tia eJ Sa Lf ; LL SUPER NES 
ee i n Skreech”s Sprint 


É re olla luce una stanza dei bonus. = _ 


bel A 


A rante a BREE 
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Roggiunto lo Spiny che protegge la lettera “0”, guardate sotto la pio 


“i 


taforma: troverete due barili-cannone e l'Arcode Coin. Per raccogliere lo hi î 
moneta, prendete Dixie e volate sotto la piattaforma partendo dal lato #5 
destro. 
agi 
e dò È i, 
pl Aa, 7 dA N, 
I di da ci di E i 
queste “funi ectoplasmatiche”". Arrampicatevi su di esse per rog- \ 
\ | rag r giungere il borile-bonus. Effettuate i vostri salti nei tempi giusti perché 
queste funi svaniscono in fretta! Ls 


Cee =S 
Poco prima di arrivare a metà stroda roggiungerete due Kruncha e un ine e - 
poio di barili, uno dei quali contiene un Klobber verde. Uccidete i Krun- 


che, quindi gettate il barile verso la parete sulla destra, così farete veni- In mezzo a queste banane si nasconde la lettera “6”. 


4 ru) i 
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Il forziere mostrato in questo foto contiene lo lettera “N° memi i 


MONDO 5 - LIVELLO + 


__ "iz dl velo, at Do per code bingo dico sitio 
Ta del precipizio. Continuate a tenere la sinistro e individuerete uno squar- 
toi denti E 


lle 3 


ni la. ca t MOT TRAE? 
3 ce Dopo che gli scimpanze si sono trasformate in Enguorde, giunge 
: Li + cà 
Iffbam secondo barile di Donkey Kong. A questo punto potrei 
Li di hi na n 
0 


N Poco dopo aver superato il luogo 


in cui avete trovato la lettera “N”, 
raggiungerete questo punto, mo a differenza di quanto si vede nelle fo- 
to, il livello dell'acqua si sarà abbassato. Continuate o camminore verso 
sinistra finché l'acqua non aumenta nuovamente di volume. Ora nuota- 
te verso il vertice dello schermo per raccogliere lo lettero “6”. 


2 Oltrepassate il cerchio degli Shuri e i livello dell'acqua si abbasserà 


3 "Quando ciò accade, finirete nel punto mostrato nella foto. Nuotando 


poi verso l'angolo inferiore destro e passando attraverso lo parete, 
troverete un barile dei bonus. 


2 Nel punto in cui avete quattro opzioni per quanto riguarda la direzione 


_—— 


SPECIALE MEGATRIX | 


Dopo il scala di eg Kong, aspettate finché non scorgete un L 
passaggio sul lato sinistro. Imboccate questo sentier ; 
(ma attenti al Kutlass). ga cali - 


Li 


da prendere, vi consigliamo di imboccare quello tutta a destro , ! 
ché 
* do quella parte troverete la lettera “K". Il sentiero all'estrema dei | 


* porta invece od una moneto col casco di banane do raccogliere. 


-— e _sTr_em — 


we aus 


ti 


Non oppena vedete un'indicazione che punta a sinistro, scattate subito 
verso di essa per entrare in una stonza dei bonus. 
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Subito dopo il punto del Continue, roggiungerete un barile di Donk 
Kong. Correte in fretta verso sinistra attraverso questa parete per ae 


—  Nonoppena cambiate in Sqwork, volate più velocemente che potete per 
atterrare sul ripiono mobile. Una volta raggiunta la lettera “N" (poco 


2 prima del cortello con la scritta ‘No Sqwark"), volate verso il basso in 


fretta e seguite il sentiero per raccogliere la Hero Coin. 


per ss © 


VSS 2 dendrra 
merà in un barile di tritolo. pet i clin 
sinistra per accedere allo seconda stanza dei bonus. 
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Alzi del lello, lanciate il vostro porinr verso l'angolo superiore "0@# | 
sinistro: qui troverete olcuni ganci che conducono a una stanza dei bo- ni 


Una volta usciti dalla stanza dei bonus finirete in questo punto, con la 
lettera “" posta in alto. Lanciate il vostro partner verso l'alto per rac- 
j coglierelaletterneungoncio apparirà come per mogia: da qui potrete 


Una volta raccolto Enguarde, dirigetevi a destra. Poi, non appena il sen- 
“fiero inizia a salire (ondate un po' più avonti per raccogliere oltri ogget- 
ti), spostatevi verso l'alto. Ora prendete la prima uscita sulla sinistra e 
andate ovonti. Quando raggiungete la fine del percorso, frantumate la 
‘porete presso la quale si trova la banana per accedere alla seconda 
stanza dei bonus. 


E! 
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Pe del i — Ft > 
Poco dopo aver superato il luogo in cui avete trovato la lettera “N° rag- | 
e, giungerete questa sporgenza. Saltate verso l’olto per raccogliere la ba- 
@ nana (nella foto la banana è stata già raccolta) e diventerete invincibili. 
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All'inizio del livello, percorrete lo schermo fino a raggiungerne l’estre- 
sinistra, quindi spostatevi verso il basso per raccogliere lo lettera. 


Subito dopo il primo barile di Donkey Kong vedrete questa sporgenza, a 

destra della quale (al di là della parete) si trova un Klobber: sborazza- 
tevi di lui e quindi comminate attraverso la parete per raccogliere la z 
moneto della banona. 
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altri due contengono un connone 
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“bonus round” 
SE 
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T, prendete il sentiero sulla destra 
moneta col casco di banone. “verde 


Poco al di là del barile-cannone 0 del {i ì 
uti Si) bereits. la viziare 


Saltate a si 
parete, per raccogliere un barile col Punto SPUTARE 
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Superati i due Konnon, arrampicatevi sulla catena e saltate addosso alla 
porete mostrata nella foto: giungerete così al secondo “bonus round”. 


Arrampicondovi alla cateno, saltate per raggiungere la lettera “G”. 
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Dopo aver attraversato il lato sinistro dello schermo usando i tre Zinger | i; Una volta raggiunta la cima del castello, una Krem coin piomberà 
come passerello, dovreste finire qui. Saltate sullo Zinger mostrato nello dall'alto e quindi vedrete Donkey Kong. K. Rool lo inseguirà fino allo 
foto e quindi gettatevi nella buca in cui si trovava per raccogliere lo He- x Flying Krock: entrate quindi nello macchina per trovorlo. 
ro Coin Ia 


Koboing roggiungerefe questo punto. 


over superato i quattro ; 
Poco dopo È ove si trova la banana per raccogliere 


Volate a destra contro lo parete d 
altri bonus 


In questo punto saltate contro la parete sulla sinistra per raccogliere vo- Una volta che Squitter è stato attivato, spostatevi verso l'alto 
4 e quindi a destro, uccidete lo Zinger e poi penetrate 
nella porete che stava proteggendo. Seguite il sentiero 


. > ceoccedereteaun "bonus round” 


Superati i bonus, vedrete degli Zinger che svolazzano verso l'alto su 
ambedue i lati: mettetevi sul loto destro e uso- 
teli per spostarvi verso l'alto. Raggiunto 

il vertice dello schermo potrete impo- 
dronirvi della lettero “0”. 


“ 


...Nella prossima puntata, la conclusione delle vostre 
scimmiesche peregrinazioni! 0 qualcosa del genere... 


SPECIALE BEEN 


THE LOST 
FOREST 


Uno volta che avrete raggiunto il punto 4 dolla mappa 
della Vale of Gudo (per maggiori informazioni vedere 
il numero precedente) non potrete più ondore avanti 
nel gioco fino o quando non entrerete in possesso del- 
le Mogical Hands. Per prenderle dovrete farvi un bel 
viaggietto attraverso lo Lost Forest. Dalla partenza 
equipaggiotevi con i vostri nuovi Slide Boots ed utiliz- 
zoleli per. scivolare sotto i tronchi per poi procedere 
verso la parte alta della foresta. Il luogo che dovrete 
raggiungere sî trova nell'angolo in basso a‘sinistra 
dell'intricato ammasso di alberi e cespugli dove vi 
aspetta l'ennesima water section. Una volta fuori, l'oc- 
qua vi impedirà di procedere, così selezionate i vostri 
Heavy Boots e poi calciote le tartarughe in modo da 
scagliare in acqua (come nelle foto qui sotto). 
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Così focendo costruirete un vero e proprio ponte di 
rocce che vi consentirà di raggiungere l'altra isola che 
si trovo al centro del logo: Le tartarughe possono an- 
che essere spedite contro i vari scogli che si trovano 
sparsi qua e la nell'acqua in modo da farle rimbalzare 
in altre zone dello schermo che altrimenti risultereb- 
bero irraggiungibili. Se una delle tartarughe però non 
dovesse andare a finire dove voi desiderate vi basterà 


bag MEGA CONSOLE 
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semplicemente tornare oll'interno i 
della foresta per poi rientrare; in que- 

sto modo riporterete tutte le testuggini nello 
loro ubicazione naturole e potrete rinizia- 
re la vostra opera di “costruzione” co- 


SIL" 


me se niente fosse accaduto. Una vol- 7g 


fa costruito il “ponte” ispezionate 
tutte le varie isole aprendo ogni for- 
ziere e poi fate rotta verso la zona 
in basso a sinistra per raccogliere 
una preziosissimo Purple Orb. Fat- 
to ciò andate verso destra e poi in al: 
to fino a raggiungere l'angolo in alto a 
destra dello schema dove vi imbatterete in un altro 
tronco che vi condurrà in una zona della Lost Forest 
precedentemente inaccessibile. 


Ora andate attraverso la foresta e seguite il sentiero 
fino a quando non raggiungerete il forziere che con- 
tiene le Magical Hands. Questo nuovo giocattolino vi 
consentirà di sparare delle poderose zaffate di fuoco a 
media distanza grazie olle quali potrete attivare i vari 
switch che si trovano all'interno. della:Vale-of. Gudo. 
Fatto ciò potrete finalmente affrontore il boss: 


VALE OF 
GUDO 2 


Una volta che vi sarete impossessati: delle. Magical 
Hands tornate indietro nella volle e dirigettàvi nei pun 
ti 5 e 6. Qui attraversate il pavimento come mostrato 
nelle foto e poi usate le Hands contro gli interruttori. 
Dovreste così essere in grado di roggiungere final 
mente il boss. Onestamente il mostro di pietra che vi 
troverete ad affrontare non è un osso molto duro. Tut- 
to quello che dovrete foredinfatti non sorà altro che 
utilizzare le Magical Honds contro quegli strani oggetti 
a forma di verme che spuntano quondo il bass piomba 
sul pavimento. Ogni'parte dell’animole deve.essere 
eliminata e, se soréte abbastanza attenti, potrete an- 
che riuscire a distruggerle tutte in un colpo solo. Per 
non correre rischi cercate di rimanere sempre ol cen- 
tro della stanza mantenendo i mostri a debita distan- 
za, Una volta che li avrete sconfitti una piccola e dolce 
fatina farà la sua com- 
porsa sullo schermo do- 
nondovi lo Whisper Shell 


Ogni parte del 
mostro deve 
essere colpita 


una volta per 
poter essere 
distrutta 


LOST 
FOREST 2 


A questo punto tornate indietro verso la foresta, tro- 
vate l'albero dipinto (si trovo circa al centro dello 
mappa, subito sotto i 3 funghi blu) e qui utilizzate lo 
Wisper Shell. Dopo esservi sorbiti lo sproloquio dell'ar- 
busto ed aver interloquito con lui in moniero omiche- 
volèpil simpatico ammasso di legno e foglie (poverino, 
non sa'che è destinato a diventare un gigantesco pac- 
co di corto!) vi aprirà un passaggio segreto che vi con- 
sentirà di raggiungere l'ennesimo boss (questa volta si 
tratta di un ragno) oltre che la principessa. 


Il Trent vi aprirà la strada per 
raggiungere i regni. 


Per sconfiggere il rogno dovrete riuscire o rimanere 
sempre in: movimento. Contrariamente o quello che 
molti di voi potrebbero credere la spada è l'arma mi- 
gliore per eliminare questo pischello visto che vi con- 
sentirà di effettuare un maggior nùmero di attocchi ri- 
spetto alle altre armi a vostro disposizione. Il modo 
migliore per eliminore l'arocnide è quello di posizio- 
narsi.olle sue spalle in modo da riuscire ad attaccarlo 
@Vilondo, ol contempo, le sue maledettissimi mini tele. 
Uno volta che lo avrete distrutto.il cigno sarà final 
mente libero e woi potrete porlarci utilizzando la Wi- 
sper Shell. Fotto\ciò.non vi resterò oltro che dirigervi 
verso l'albero millemario per incontrare l'eremito. 


Spostatevi a destra e a sinistra per 


Una volta che lo avrete liberato il cigno 
comincerà a seguirvi. Ora tutto quello 
che dovrete fare non sarà altro che 
raggiungere l’eremita. 


L'ALBERO 
DEI MILLE 
ANNI 


Questo livello è uno dei più facili di tutto il gioco. il.che 
è imputobile allo scorso numero di nemici che vi tro- 
verete o dover affrontore. Fondamentalmente l'albero 
è composto dd 5 differenti livelli da ognuno dei quali 
si diramano una serie di rami che sarete liberi di per- 
correre o-vostro piocimento. L'unico coso che andrà ad 
ostacolare il vostro cammino sa- 
ranno le varie buche coperte da 
foglie che potrebbero causarvi 
porecchi danni nel coso ci finia- 
le sopra inavvertitamente. Per 
renderle momentaneamente in- 
nocue non dovrete far altro che 
premere i vori bottoni che si 
ifovono sporsi qua e la lungo i 

vari schemi, tuttavio fote sem- 


DI 


pre molta attenzione: il loro effetto duro veromente 
poco! 


Una volta che sarete all'interno dell'albero dirigetevi il 
più in alto possibile e poi prendete lo prima uscita che 
si trova olla vostra sinistra. Fatto ciò seguite il ramo 
continuando a camminore a sinistra. Una volta arriva- 
ti in fondo premete il pulsante in modo da far scom- 
parire l'erba e, infine, oprite il forziere per imposses- 
sarvi dello Monkey Suit grazie olla quale acquisirete 
l'abilità di arrampicarvi sulle liane. 


Ora il vostro obbiettivo è quello di riuscire a raggiun- 
gere la sommità dell'albero per distruggere il cactus 
gigante che tiene prigioniero l'eremita. Per eliminore 
il demone, dovrete primo riuscire a distruggere i pic- 
coli.cloni che il malefico sparge per tutto lo schermo 
(utilizzate lo spoda: è indubbiamente l'arma miglio- 
re). Fatto ciò munitevi degli Slide Boots e cominciate a 
muovervi a destra e a sinistra in modo in modo da 
non essere schiacciati. A questo punto non vi resterà 
altro che scivolargli addosso in modo da scaraventarlo 
inaria. Fatto ciò aspettate che il povero cactus ritorni 


al suolo elemento naturale (ovvero che si spioccichi al 
suolo) e poi cominciate a menare fendenti a destra e 
o monco. Ripetete il procedimento fino o quando il po- 
veretto non sarà ridotto ad un ammasso di corteccia 
informe e senza spine. Fatto ciò l'eremito forà la suo 
comparsa sullo schermo per curare la principessa. Una 
volta che dolce donzella sorà tornate al suo aspetto 
naturale ritornate sui vostri passi e fate rotta verso il 
castello. 


OGEDA 
POWER! 


Uno volto ritornati al castello vi troverete di fronte od 
un atroce dilemma. Gi saranno infatti 2 principesse od 
aspettarvi e voi dovrete decidere quale uccidere e 
quole salvare. Eliminote quella di sinistro; farete così 
apporire Korry che dopo avervi istruito sullo vostra 
missione vi condurrà all'interno della Crypta Reale do- 
ve dovrete affrontare l'ennesimo boss. Prima di met- 
tervi o combattere però, fate quattro thiacchiere sia 
con il ministro che con Koipo in modo da recuperare 


x_un poio di pozioni curative. Ancora una volta il 
boss risulta piuttosto semplice da sconfiggere. 
A Vibosterà infatti utilizzore le Magical Hands 
NA per distruggere i vori blob che si trovano 
24 al suo centro evitando, al contempo, di 
s{\/4% farvi colpire dalle varie rocce rotanti. 
Una volta che avrete eliminato anche 
quest'ennesimo mostro, il ministro forà 

la sua comparsa sullo schetmo per portarvi al 
cospetto del re. Qui apprenderete, con vostra grande 
gioia, che le porte dell'edificio che contiene il tesoro 
reale sono, finalmente, aperte. Dirigetevi quindi 
verso la torre (che, per la cronaca, si trova a nord 
dell'entroto principole della città) e prendete il Power 
Glove. Fatto ciò preparatevi ad affrontare i terribili 


Lobirinti di Sabbio! 


SPECIALE MEGATRIX 


SCIVOLO'‘ 


Una volta che vi sarete finalmente imposses 
sati degli Slide Boots potrete avere immedio 
tomente accesso od una gran numero di pas 
saggi segreti. Dirigendovi verso un blocco di 
roccia scura (come mostrato nelle foto qui 
sotto) ed esibendavi in una bella scivolata so 
rete infatti in grado di intrufolarvi in una mi 
riode di piccole grotte nelle quali potrete in 
dividuore un gran numero di forzieri. Potrete 
così recuperare un paio di Orb oltre od una 
gron quantità di armi e godget veramente 
spassosi trai quali vi segnoliamo anche uno 
bellissima uniforme do judoka che però sem 
brerebbe essere totolmente inutile 


LABYTINTH 


Eccoci finalmente di fronte ad una sezione abbastanza 
complesso. Sostanziolmente si tratta di un enorme la- 
birinto che risulterà inaccessibile fino o quando non 
sarete riusciti a recuperare i Mole Glove che si trovano 
ol secondo piano. Per riuscire in questa difficilissima 
impreso non dovrete far altro che seguire i numeri 
sulle mappe qui affianco nel giusto ordine! 


: 


CERTETEIZGIATATI 


Sconfiggere i Sand Worms non è una impresa focile 
Per riuscirci infotti dovrete essere in grado di eseguire 
movimenti molto rapidi, che vi consentiranno di rag- 
giungere il punto del terreno do cui il verme si sta 
preparando ad uscire. Quindi, quando vedete lo sab- 
bia che “ribolle”, correte verso la parte alta dello 
schermo e, non appena il maledetto anellide fa la sua 
comparso, colpitelo alle spalle con la vostra spada. Co 
sì facendo dovreste essere in grado di sottrarvi ai loro 
ottacchi a base di fireball che, in coso andassero a se 
gno, vi infliggerebbero una notevole quantità di dan 
ni. Ripetete il procedimento fino a quando non li ovrè- 
te distrutti tutti e, uno volta fatto ciò, impossessatevi 
dello Spark Orb 
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IIILS, 
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FIEETETA 
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IATATETÀ 


VAL BISIZTETEE 

GAIA A 
[RAFELETA LI 
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THE 
OTHER 
SIDE 


Bella li! Lo primo Orb è sotto il vostro controllo e, fi- 
nolmente, possiomo dare il via all'avventura vera e 
propria. A questo punto dirigetevi attraverso le cover- 
ne (se non ci siete già) e cercate di localizzare il sim- 
bolo luminoso scolpito in una roccia alla sinistro 
dell'albero millenario. Una volta qui, dopo che vi sare 
te equipaggiati con gli Sliding Boots e con la Spark 
Ord, scivolate attraverso il pannello: verrete così tele- 
trasportati sull'altra sponda del lago. Da qui avrete li 
bero accesso al villaggio degli Hobbit oltre che al Wa- 
ter Labyrinth. AI momento, il villoggio non vi è di nes- 
suna utilità (nel coso'in cui siate a corto di vita dirige- 
tevi verso lo fontana che si trova nell'angolo in alto o 
destra della mappa e poi bevete) per cui fate diretto- 
mente rotta verso il labirinto lasciando pure perdere 
tutto il resto 


IL LABIRINTO 
ACQUATICO 


Nonostante le sue dimensioni, questo livello non costi- 
tuisce uno grossa impresa. Dalla partenza prendete la 
prima strado a destra (ovvero dove il pavimento di- 
venta ghiactio) e poi proseguite fino a quando non 
raggiungetete l'ultima stanza. Usando i Power Glove, 
lanciate 2 bombe contro ogni ciclope di pietro inca- 
strato nel muro. Fatto ciò entrate attraverso il buco al 
la vostra destra e poi scendete i gradini per trovare 
l'ennesimo forziere. Ora entrate nei buchi losciati dai 
ciclopi e, dopo avere sceso l'ennesima rampa di scale, 
scivolote (sempre con gli Slide Boots e la Spark Orb) 
contro la piastra: verrete così trosportati in un'altro 
zono del labirinto 


s N 


<< Ora sagut il sentiero e poi premete il pulsante circo- 
lore. Aprirete così la porta che si trovava in alto nella 
primo stanza ghiacciata. Entrateci, e poi proseguite fi- 
0 a quando non raggiungerete una stanza piena 
d'acquo. Seguite lo stretto sentiero sullo sinistro per 
raggiungere un altro forziere e poi, una volta raccolto 
il contenuto, tornate indietro e prendete il sentiero di 
destra. Arriverete così in una gigantesca stanza piena 
gi ghiatcio con delle plocche rotte sul pavimento. Posi 
zionotevi sulla piattaforma indicata nella foto qui sot 
to ed aspettate fino a quando questa non si romperà 
facendovi precipitare in basso. Una volta atterrati pre 
mete il pulsante che troverete immediatamente do 
vanti a voi 


de” 4 a ’ 
Adesso la porta che si trova in fondo alla stanzo pie-. 
na d'acqua dovrebbe essere finalmente aperta. Ora | 
proseguite il vostro cammino e te nel'fivello in- 
feriore. Dalla partenza fate rotta verso sinistra e poi 
premete il pulsante. Fatto ciò correte rapidamente evi- 
tando le mattonelle cadenti ed andatevi a riporare 
sotto i blocchi « il pulsonte ho attivato temporanea- 

. Una volta qui seguite il sentiero che si trova 
dla vostra destra. Entrate nelle varie stanze ed ottra- 
versata il grande salone pie- 
no d'acqua dove troverete 

l'ennesimo pulsante. Preme- 
telo. Fotto ciò ritornate in- 
dietro nella stanzo.con le 


patolor che si i sgretolo. 


lo evi codere di nuovo. Una volta atterrati di 
rigetevi verso l'uscita che si trova in alto a destra e poi 
continuate a comminare fino o quando non potrete 
nuovamente solire di livello (per il momento ignorate 
gli altri ciclopi). Una volta salite le scale andate a sini 
stra. Vi ritroverete così nello stanza con le mattonelle 
cadenti. Ancora una volta toccate il pukante come pri 
ma e poi mettetevi a correre solo che, questa volto 
invece di dirigervi o destra ondate a sinistra. Ancora 
uno volta entrate nelle vorie stanze fino a quando 
non raggiungerete una locazione con tre pannelli, 
ognuno dei quali vi teletrasporterà in una zona diver- 
sa del livello. Ora cercate di raggiungere una stanza 
con un gigantesco quadrato o ad una porta 
sulla sinistra (vedi foto). Una'volta,qui uscite dalla 
stanza ed utilizzate le bombe per eliminore i 2 ciclopi 
Fatto ciò dirigetevi verso la porta che si trova nella 
porte olta della stonza per incontrore Banbo 


11. Premendo questo bottone aprirete le porte 
per l'arena all'interno della quale troverete i 


mettetevi a correre attorno all'isola fino a quando il 
malefico non apparirà sullo schermo. Quando ciò av- 
viene colpitelo un paio di volte e poi, una volta che è 
scomparso, ricominciate a correre. Ci vorranno circa 8 
colpi per farlo secco e, una volta che lo avrete elimi- 
nato, potrete mettere le vostre piccole e doki monine 
sulla Freeze Orb 


(160 Uno bor 


inennterete anche lo vetogito 
delle vos 


dre suvoiote, day 


vero uno bella storia 


Anche se siete riusciti o superare indenni questa 
porte del gioco sappiate, o mie cari paladini e 
palagiovanni, che non siete ancora arrivati alla 
fine della vostra impresa. Così, se non ve la sen 
tite di proseguire da soli, non vi resta altro che 
dore che attendere con pazienza l'uscita del 
prossimo numero di MegaConsole dave, a meno 
di terremoti o altre colomità naturali, concludere 
mo anche questa Mega soluzione totalissima glo 
bale. Contenti? 


SPECIALE MEGATRIX 


Pg Dubiteete: 


lL POTE PE 
DESLIY O PR 


Combinondo insieme le Mogical 
Hands e lo Freeze Ord il nostro 
piccolo eroe sarà in grodo di creure uno vera € 
grado di bloccore 
qualsiasi tipo di raggio laser scagliato contro d 


proprio borriero di ghiaccio ir 


lui 


a 


Questo è lo chiave per ereorsi 
dei possoggi uno volto che vo 
rete giunto all'interno del Jump Lobryrinth, Vi bo 
sterò infatti lonciore queste sfere di er ergo at 
fraverso i vori 
modi e soffici sentieri 


anelli per creare uno serie di 


yesto inconte 


smo 6 indr.pen 


WI satile per poter entro 


di 
+ re oll'interno del Mir 
bt TEL 1or Labyrinth oltre che 
= L 
* «Rent 
Mara + | per poter compl 
Rx P 


ybirinth. Grazie & 


Questo mogio fotti, sorete in gronda di congelare 


l'ocquo intorno @ voi in modo da creare dei veri è 
propr 


per freezare alcuni uggetti (corr 


sentieri. Inoltre potrete onche utilizzario 
16 le botibe) per 


mettendovi cus di tenerle con voi più 0 lungo 


mente mole, perle 46 per 


cara rutulesto GU quite capro 


per Super NES 
la cartuccia 
Super 

Mario AIl Stars (PAL) a 
£ 40.000. 

- MATTIA; Tel. 
031/426067 (dopo le 
18.00) 


VENDO per Super 
Nintendo (versione PAL) 
i giochi Super Soccer (£ 
30.000), Krusty Super 
Fun House (£ 30.000), 
StarWing (£ 40.000) e 
Earthworm Jim (£ 
70.000). Scambio 


scatole + istruzioni in 5 
lingue, 5 mesi di vita) 
con uno di questi giochi: 
Art Of Fighting Il, 
Mickey Mania, Super 
Street Fighter Il, 
Donkey Kong Country 
2, Megaman X, Killer 
Instinct, NBA Jam 
Tournament Edition, 
International Soccer 
Deluxe, Yoshi's Island. 
- MARCO; Tel. 
089/725537 


VENDO per SNES le 
seguenti cartucce: 
Mortal Kombat Il (£ 
45.000), Super Street 
Fighter Il (£ 60.000) e 
Illusion of Gaia (£ 
70.000). Spese di 
spedizione non incluse 
nel prezzo. 

- DANIELE; Tel. 
0376/619175 


VENDO console Super 
Nintendo americana + 
Super Game Boy + 
adattatore per giocare 
coi giochi europei e 
giapponesi + Bazooka + 
cavi di collegamento +3 
joypad + 14 giochi (Gli 
Sbullonati, Super 
Wrestlemania, Super 
Mario World, 
Parodius, Killer 
Instinct, Sailor Moon, 
The Lion King, ESPN 
Baseball Tonight, 
Micro Machines, NBA 


DI MEGA CONSOLE 


Jam, Tiny Toons, 


i Nintendo Scope 6, 
i Street Fighter Il Turbo, : 
i Pocky & Rocky 2, 

i Hurricanes) a £ 

: 620.000 trattabili 

i oppure scambio con 

: Saturn con 2/3/4 giochi 
i se possibile tra questi: 

i X-Men, Street Fighter: 
i The Movie, Pretty 

i Fighter X, Daytona 

i USA, Sega Rally, 

i Virtua Fighter, Virtua 
Earthworm Jim (gioco + : nei e altri... oppure 
i 2/3/4 giochi se possibile 
i tra Tekken, X-Men, 

i Street Fighter: The 

i Movie, ESPN Extreme 

i Games, Tohshinden 2, 
i Street Fighter Zero, 

i FIFA Soccer ‘96 e 

i altri... In regalo 2 giochi 
i mosse di Killer Instinct, 
i il n° 77 della rivista The 
i Games Machine e la 

i carta Fleer Ultra X- 

i Men della regina 

i bianca. 

i - Tel, 080/8839137 


ion con 


Boy, tutte le 


i VENDO per Megadrive i 
i seguenti giochi: NBA 

i Jam, Zero Tolerance, 

i NHLPA Hockey ‘93, 

i Grand Slam Tennis 

i (JAP), Eternal 

i Champions, Mutant 

i League Football, 

i Thunder Force IV, Ecco 
i The Dolphin. Vendo 

i inoltre collezione 

i completa di Mega 

i Console dal n° 1 al n° 

i 23, in perfetto stato, 

: oltre ad altre riviste del 
i - MAURO; Tel. i 
i 0341/581589 (ore pasti) : 


i VENDO per Saturn i 

i giochi FIFA ‘96, Hi. 

i Octane, Astal, Panzer 
i Dragoon, più adattatore 
i per le varie versioni dei 
i giochi, in blocco a £ 

' 380.000 più spese di 


ni Ra az IL LIU 


spedizione. Il tutto è 


: sfruttato pochissimo. 


Soddisfatti o rimborsati. 


i - GABRIELE PIERMATTEI; 
i Tel. 0733/636329 


i VENDO le seguenti 

i cartucce per Super NES: 

i Sailor Moon, Street 

i Fighter Il Turbo, Bubsy 
i 1, Kick Off, Turn And 

i Bum. Inoltre cerco 

i Dragon Ball Z3 e sarei 
i disposto a scambiare 

i tutte le mie cartucce per 
i averla. Vendo console 

i Sega Master System 

i con le seguenti cartucce 

i (che vendo anche 

i separatamente): 

i Asterix, Running 

i Battle, Wonder Boy 3, 
i Sonic 1 e 2, Mickey 

i Mouse In Castle Of 

i Iusion, Secret 

i Command, Sagaia, 

i Bubble Bobble, Aztec 


i VENDO console 

i Panasonic 300 FZ-10 
i USA ancora in garanzia, 
i con converter, due 

i joypad e quattro giochi 

i nuovi 


i «Tel, 051/732352 


i VENDO i seguenti giochi 


per Super Nintendo 


i italiano: NBA Live ‘95 
i (£ 70.000), NBA Jam (£ 
i 50.000), Zelda (£ 

: 50,000), Pilotwings (£ 
i 45.000), Street Racer 


(£ 70.000). 
- CIRO; Tel. 


i 0743/221107 (ore pasti) 


i. VENDO console 


Megadrive con due 


i joypad (di cui uno a 6 

i tasti) e il gioco 

i Dungeons & Dragons, 
î @£ 150.000. Vendo 


inoltre Game Boy con 8 
giochi (fra cui 
Warioland, Mystic 


£ 220.000, oppure solo i 
giochi, singolarmente o 


i in blocco, a £ 180.000. 


Tutto compreso di 


i imballi e manuali. Posso 


i SNES (specialmente 

i RPG). 

i « MARCO VANIN, Via 

i Chiesa 6, 32030 Rocca 
: di Arsiè (BL); Tel. 

i 0439/58556 


i VENDO/SCAMBIO per 
i Super NES la Super 

i Wild Card con: Killer 

i Instinct, Mortal 

i Kombat 2 e 3, Art Of 
i Fighting 2, Dragon 

i Ball Z 2 e 3, Fatal 

i Fury Special, Ken 6 e 

: molti altri ancora di 

i vario genere, Oppure la 
i scambio con cartucce 

i per SNES (PAL, USA o 

i. JAP) tra le quali deve 

i esserci Donkey Kong 

i Country 2, Killer 

i Instinct eccetera. Vendo 
i inoltre riviste. Annuncio 
i sempre valido. 

i * DANILO CRUSONE; Tel. 


i VENDO/SCAMBIO/ 


i Dispongo dei seguenti: 

i Super Ghouls ‘n’ 

i Ghosts (£ 50.000), Cool 
i Spot (£ 40.000), Super 

i. Mario Kart (£ 70.000), 


: 70.000), Street Fighter 
i 2 Turbo (£ 50.000), 
i Super Mario World (£ 


i The Mystical Ninja (£ 
i 60.000), Super Tennis 
i (£ 50.000), Hagane (£ 
i 60.000), NBA All Star 
i Challenge (£ 40.000), 

È Fimal Fight (£ 50.000), 
i Final Fight s2 (£ 


i » DIEGO DAINESE, S. 


Marco 4705, 30124 
Venezia; Tel. 


È 041/5287528 


i COMPRO il gioco 

i Dragonball Z3 per 

i Super NES. 

i = RICCARDO MUSSI, V.le 
i Boccaccio 7, 21052 

i Busto Arsizio (VA); Tel. 

i 0331/679623 

Quest, Donkey Kong) a : 
i COMPRO/SCAMBIO 
i giochi per Atari 2600, 
i Atari Lynx, Master 


System, Mega-CD, 

Nintendo 8-bit e PC 
Engine su card e CDa 
prezzi modici. 


. * MARCO ZANGIROLAMI, 
i Wia dei Lucilii 14, 00122 


i scambiare con giochi per : Roma; Tel. 06/5601055 


i SCAMBIO i seguenti 

i giochi per Super 

i Nintendo: Hagane 

i (JAP), SterFox (USA), 

i Turtles IV: Turtles In 
i Time (PAL), Turtles 

i Tournament Fighter 

i (PAL), Street Fighter Il 
i (PAL), Super Scope 6 
i (PAL), Road Runner 

i (PAL), Fatal Fury 2 

: (USA), Sim City (PAL), 

i Aladdin (PAL), Cool 

i Spot (PAL), Mortal 

i Kombat 2 (PAL), Final 
i Fight Il (USA). Li 

i scambio con i seguenti 
i giochi per Super 

i Nintendo (qualsiasi 

i versione); Front 

i Mission, Rock Man 7, 
i Megaman X 2, Super 
i Parodius 2, Super 

i Parodius 3, Dirt Trax 


1 ‘ 
! 0823/965837 (ore pasti) i 1 FIFA ‘96, Mortel 


i « SANDRO GUATELLI, Via : 
i della Torretta 7, 57100 ‘ 
i Livorno; Tel. 

i 0586/886582 


i Kombat 3, Art Of 

i Fighting 2, G-Gundam, 
i E : SD Great Battle IV, 

i COMPRO titoli per SNES. © Super Chinese Fighter, 
i Primal Rage, Doom, 

i Super Mario World 2, 

i NHL 96, Secret Of 

i Evermore, Super Drift 

: Rock ‘n’ Roll Racing (£ 5 catia sp 
scambiare due dei miei 
i giochi vecchi con uno 

i i solo nuovo. Richiedo e 

i 50.000), ba-Kegoad Of i assicuro massima 

i serietà, Annuncio valido 
i pertufta l’Italia. 

i * DAVIDE; Tel. 

i 0321/35296 (ore serali) 


i SCAMBIO console 3DO 
i con convertitore, due 

i joypad e venti fra i 

i migliori titoli (fra cui 

i Need For Speed, . 

i Syndicate, Striker) con 
i un’altra console e 

i relativi giochi. Si 

i valutano proposte serie. 
i Inoltre compro e vendo 


software per Playstation 
e Super NES. Cerco 
Saturn con Daytona e 
Sega Rally a prezzi 
onesti. 


- NICOLA GROSSI; Tel. 
0883/613562 (ore 
serali) 


CONSOLLES 
department 


< SATURN Vers. USA 
n° 575.000 


i i | 2 E Se È 
ni 


Ali 149 +00. di 4 
11 gini 


RIVISTE AMERICANE ED ING 


GLESI 
Pei DI VIDEOGIOCHI E COMPUTER 
DISPONIBILI ANCHE PER 
CORRISPONDENZA E ALL' INGROSS 


mom» Tel, 02-4230010 


via Lorenteggio 22 Milano - tel. 02/42.300.10 fax 02/ 48.3000.72 j 
MAAMINIANSIGE>» via Lorenteggio 22 sotto i portici - tel. 02/42.300.10 | 


asta ” centro commerciale Malpensa 1- via Lario 37 - tel. 0331/77.96.20 | 


vd: Via. 


id 


Distributore Esclusivo: C.D. VERTE ITALIA srl 21013 Gallarate (VA) Tel. 0331 -226900 - Fax 0331/228999 


